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LLICÈNCIA D'ÚS 


MOLT IMPORTANT: 


Preguem que llegeixi atentament tots els termes i 
les condicions d'aquesta llicència abans d'utilitzar 
aquest programa per primera vegada. La no lectura 
d'aquestes condicions no eximeix el comprador de 
les seves responsabilitats derivades d'un mal ús 
del programa. 


1. Llicència: 


L'usuari té el dret no exclusiu d'utilitzar el programa inclòs. Aquest 
programa únicament pot ser utilitzat pel comprador a l'ordinador 
que es registri al Full de Registre d'Usuari. El comprador no està de 
cap manera autoritzat a llogar, prestar o cedir el programa sense 
autorització escrita dels propietaris del copyright del programa. 


No està permès transferir electrònicament el programa d'un ordi- 
nador a un altre per una xarxa de comunicacions. No està permès 
distribuir còpies del programa ni de la documentació a tercers. No 
està permès modificar ni traduir el programa sense el previ consen- 
timent per escrit dels propietaris del copyright del programa. 


La còpia i distribució il.legal dels programes d'ordinador és un de- 
licte penat per la Llei. 


2. Copyright: 


El programa i la seva documentació estan protegits per copyright. 
Tota o qualsevol còpia del programa i de la seva documentació 
constitueix una violació dels drets dels seus autors i distribuidors 
comercials. Els representants legals d'IDEA INVESTIGACION Y 
DESARROLLO, S.A. o els seus representants perseguiran legal- 
ment, amb tots els mitjans, qualsevol acte que atempti contra els 
drets esmentats. 


3. Termini: 


Aquesta llicència és efectiva fins el seu acabament. Pot acabar-se 
destruint el programa, la documentació i les còpies dels mateixos. 
Aquesta llicència també acabarà si s'incompleix qualsevol terme o 
condició de la mateixa. L'acabament consisteix en destruir totes les 
còpies del programa i tota la documentació. 


4. Garantia limitada: 


IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO, S.A. o els seus repre- 
sentants garanteixen al llicenciatari original que els disquets en què 
està enregistrat el programa subministrat no tenen defectes de ma- 
terial ni de fabricació durant el període de noranta (90) dies a partir 
de la data de compra del producte. Tota la responsabilitat dels dis- 
tribuidors del programa consistirà en la substitució del disquet que 
no compleixi amb la garantia limitada i que hagi estat remès al Dis- 
tribuidor Oficial d'IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO, S.A. amb 
una còpia del seu avís de rebut. 


vestigació per part de personal tècnic altament qualificat. El seu fun- 
cionament ha estat comprovat mitjançant un exhaustiu control de 
qualitat, i ha passat amb èxit els controls i simulacions correspo- 
nents. 


Amb tot, en tractar-se de tecnologia summament complexa, poden 
sorgir errors imprevisibles però evitables, que el cedent estudiarà la 
seva possible solució i que en cap cas obligaran a aquest a indem- 
nitzar al cessionari pels possibles perjudicis que li hagin causat. 


Els referits errors poden tenir diverses causes: 
a) Errors originats per defectes del suport magnètic: 


El suport magnètic pot haver sofert alteracions durant el seu trans- 
port i manipulació. Aquests errors són fàcilment detectables per 
l'usuari, establint-se un termini de garantia de trenta dies a partir de 
la data de l'albarà de lliurament per a la seva reclamació al cedent, 
que procedirà a la substitució del material defectuós. 


b) Errors originats per defectes ocults del programa. 


El bon funcionament del programa ha estat comprovat abans de la 
seva comercialització. Amb tot, l'usuari ha de realitzar les proves ne- 
cessàries per comprovar que la versió lliurada no conté defectes 
ocults, sent suficient per això el termini de trenta dies establert a l'a- 
partat anterior. 


c) Errors deguts a circumstàncies alienes al programa. 


El correcte funcionament del programa depèn d'una sèrie de fac- 
tors tècnics i ambientals, les alteracions de les quals poden produir 
errors de diversa índole. El cedent no es fa responsable dels danys 
produits per les esmentades causes, entre les quals cal destacar, 
sense caràcter limitat. mal estat de l'ordinador o dels seus 
perifèrics, caigudes de tensió, sobrecàrregues, davallada del fluid 
elèctric, etc... 


Aquestes alteracions poden ocasionar pèrdues d'informació, desor- 
ganització de fitxers i altres danys que poden ser evitats mitjançant 
les oportunes mesures de prevenció per part de l'usuari, entre les 
quals es poden destacar: realització diària de còpies de seguretat, 
instal.lació de sistemes d'alimentació ininterrompuda i d'esta- 
bilitzadors de tensió, subscripció de serveis de manteniment 
periòdic de hard i soft, etc. 


d) Errors originats per imperícia de l'usuari i manipulació de per- 
sonal no autoritzat. 


El cedent queda exonerat de tota responsabilitat pels danys i perju- 
dicis que tinguin el seu origen en els anteriors errors o anàlegs. 


El cedent no garanteix el compliment de les expectatives que 
l'usuari tingués en referència a les funcions del programa Si no s'a- 
justen estrictament al contingut del manual d'aplicació i a la publici- 
tat escrita. 


Tampoc serà responsable dels compromisos o promeses sobre les 
funcions del programa fetes per personal aliè a l'empresa cedent. 


Transcorreguts els períodes de garantia establerts, sense que el 
cessionari hagi notificat de forma evident al cedent l'existència 
d'anomalies, es considerarà que està d'acord en tots els aspectes 
del programa, renunciant, a partir d'aleshores, a qualsevol reclama- 
ció. É 
En tractar-se d'un paquet estàndard, no fet a mida, aquesta garantia 
no cobrirà les diferències o deficiències que es presentin amb motiu 
de les característiques particulars de l'usuari, ja que s'entén que 
aquesta hipotètica falta d'adequació s'ha pogut detectar amb ante- 
rioritat, mitjançant la verificació de les característiques que la des- 
cripció tècnica del programa ofereix. 


No s'atendrà cap reclamació ni cap consulta d'usuaris que no hagin 
enviat el Full de Registre d'Usuari. 


5. Servei d'Ajut a l'Usuari: 


Només l'usuari registrat tindrà dret a utilitzar el Servei d'Ajut a 
l'Usuari. Aquest es referirà específicament a questions tècniques so- 
bre l'ús del programa, la seva instal.lació o comprensió. Aquestes 
consultes podran efectuar-se per escrit o telefònicament durant els 
horaris de matí i tarda de les nostres oficines centrals a l'Hospitalet 
del Llobregat. 


IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO, S.A. no atendrà cap con- 
sulta de persones que no figurin inscrites al Registre d'Usuaris. Per 
tant, és imprescindible que es remeti el Full de Registre d'Usuari 
degudament complimentat, conjuntament amb un comprovant de la 
compra del producte. 


6. Reconeixement: 


L'usuari reconeix que ha llegit aquesta Llicència, que l'ha comprès i 
que està d'acord en complir els seus termes. 
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Les Finestres 


Capitol 1 


Les Finestres 


1.1 Les Finestres de VVIN-LOGO 


E. carregar VVIN-LOGO apareixen a la pantalla les 
tres finestres més importants: Gràfics, Text i Treball. 


UIN-LOGO EE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


horàries / I 


El món dels Gràfics és el de les tortugues, on veurà 
representats els dibuixos, els decorats i l'escriptura 
gràfica. 


El món del Text és aquell sobre el qual podrà llegir el 
resultat de les primitives d'escriptura o els missatges 
que envia VVIN-LOGO. 


L'entorn de Treball és el lloc on escriurà les primi- 
tives, el canal que permet dialogar amb VVIN-LOGO. 


No obstant, existeixen altres finestres ocultes: 


e L'entorn de Formes, que permet dissenyar 
o modificar les disfresses de les tortugues. 


e L'entorn d'Edició, on podrà editar, amb les 
facilitats pròpies d'un processador de text, 
qualsevol fitxer de text. 


e L'entorn de Traçat, auxiliar indispensable en 
el moment de depurar errors i facilitar 
informació sobre el camí que segueix 
l'intèrpret en executar procediments. 


e L'entorn de Variables, on podrà veure què 
succeeix amb el contingut de les variables 
definides mentre s'executa un procediment. 


e L'entorn d'Ajut, que ofereix informació a 
l'instant d'aspectes de VVIN-LOGO o de la 
sintaxi i de l'ús de qualsevol primitiva. 


1.2 Elements d'una Finestra 
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1- Barra de títol. 

2- Entorn de treball de la finestra. 

3- Barra de desplaçament vertical. 

4- Barra de desplaçament horitzontal. 

5- Ascensor. 

6- Fletxa de desplaçament cap amunt. 

7- Fletxa de desplaçament cap avall. 

8- Fletxa de desplaçament cap a la dreta. 
9- Fletxa de desplaçament cap a l'esquerra. 
10- Cantonades de la finestra. 


1.3 Descripció dels Elements 


Barra de Títol 


Totes les finestres tenen a la part superior un rectan- 
gle que conté el nom de la mateixa. 


Aquest rectangle apareixerà acolorit quan la finestra 
estigui activa. 


A les finestres de Treball i de Traçat la barra poi 
contenir també el nom del procediment. Consulti l'a- 
partat de cada entorn per a més informació. 


Entorn de Treball 


És el rectangle visualitzat dins de la finestra, limitat per 
les cantonades de la mateixa. 


Barra de Desplaçament Vertical 


A la dreta de la finestra trobarà sempre una barra ver- 
tical, excepte a la finestra de Formes. 


La posició de l'ascensor dins d'aquesta barra li dona- 
rà una idea de quina és la posició del cursor dins de 
la finestra o de la finestra dins de l'àrea. 


Barra de Desplaçament Horitzontal 


A la finestres de Gràfics i de Formes trobarà una 
barra de desplaçament horitzontal a la part inferior de 
la finestra. 


Ascensor 


Dins de les barres de desplacament existeix un petit 
rectangle que es comporta de manera diferent, depe- 
nent de quina sigui la finestra activa. 


Consulti les tecles de moviment per a cada àrea en 
particular. 


Amb el ratolí: pot accedir a l'informació que es 

troba per sobre o per sota de la finestra actual pol- 
sant el botó per sobre o per sota de l'ascensor dins 
de la barra de desplaçament vertical. Si la finestra 1 
té barra de desplaçament horitzontal, quan polsi el 
boló a la dreta o a l'esquerra de l'ascensor podrà . 
visualitzar la informació que es troba als costats de / 
la finestra actual. 


A mesura que es desplaci per la finestra, aquest as- 
censor recorrerà la barra de desplaçament. Consulti 
l'apartat de Desplaçament dins de la Finestra per 
a cada entorn en particular. 


Fletxa de Desplaçament Amunt 


A l'extrem superior de la barra de desplaçament verti- 
cal existeix una fletxa cap amunt. 


Aquesta fletxa actuarà de manera diferent a cada 
finestra. 


Amb el ratolí: a la majoria de les finestres, en pol- 
sar el botó sobre aquesta fletxa, podrà desplaçar el 
contingut de la finestra una línia cap amunt. I 


Aquesta fletxa està associada a la tecla de moviment 
de cursor amunt. 


Consulti l'apartat de Desplaçament dins de la 
Finestra per a cada entorn en particular. 


Fletxa de Desplaçament Avall 


A l'extrem inferior de la barra de desplaçament vertical 
existeix una fletxa cap avall. 


Aquesta fletxa actuarà de manera diferent a cada 
finestra. 


Ll Amb el ratolí: a la majoria de les finestres, en pol- 
l sar el botó sobre aquesta fletxa, podrà desplaçar el 
I contingut de la finestra una línia avall. 


Aquesta fletxa està associada a la tecla de moviment 
de cursor avall. 


Consulti l'apartat de Desplaçament dins de la 
Finestra per a cada entorn en particular. 


Fletxes de Desplaçament Dreta i 
Esquerra 


A les finestres que tenen barra de desplaçament horit- 
zontal, trobarà als seus extrems fletxes que apunten 
cap els dos sentits. 


Ll Amb el ratolí: les accions que realitzi amb el ratolí / 


i 


mitjançant aquestes lleixes depenen de la finestra. Ú 


Aquestes fletxes estan associades a les tecles de Cur- 
sor dret i cursor esquerre respectivament i li per- 
metran accedir a la informació que es troba als 
costats de la finestra actual. 


Consulti l'apartat de Desplaçament dins de la 
Finestra per a cada finestra en particular. 


1.4 Accions Sobre una Finestra 


La disposició d'aquestes finestres no és estàtica: es 
poden moure, tancar, modificar la seva mida i super- 
posar. Totes aquestes accions es poden realitzar mit- 
jançant el Menú de diàlegs o bé escrivint les ordres 
corresponents a la finestra de Treball. 


Per efectuar una acció sobre una finestra, aquesta ha 


d'estar activa: la barra superior de la finestra s'ha de 
veure ressaltada. 


1.4.1 Per Activar una Finestra 


Entri a l'opció Entorns de la barra de Menú i selec- 
cioni l'entorn de la finestra que vol activar. 


Amb el ratolí: polsi el botó esquerre a qualsevol 
punt dins de la superfície de la finestra. 


Entorns/ Edició Recerca Fimestra Sistema Utilitats Ajuda 


Treball : 1 


Gràfics 
Edició 


Traçat 
Formes 
Uariables 


Adeu CTRL: 


En activar una finestra, es desactiva automàticament 
aquella que estava activa fins aleshores. 


Per canviar qualsevol dels atributs d'aquesta finestra 
activa, entri a l'opció Finestra de la Barra de Menú. 


Es desplega el menú de possibilitats d'acció sobre 
una finestra. 


1.4.2 Per Tancar una Finestra 


L'opció Tanca permet amagar (i, consequentment, 
desactivar) la finestra activa. 


La tecla de funció F2 amaga la finestra activa. 


Per visualitzar una finestra tancada, torni a activar-a. 


1.4.3 Per Moure una Finestra 


Mou permet desplaçar la finestra activa amb els cur- 
sors. Això no canvia la mida de la finestra sinó la seva 
posició dins la pantalla. 


Un cop seleccionada l'opció, apareix un quadret ne- 
gre sobre la cantonada de la finestra. Mogui la finestra 
amb les tecles de cursor fins la posició desitjada. Per 
acabar el desplaçament polsi la tecla RETORN. 


La tecla de funció F3 acompleix la mateixa funció. 


Amb el ratolí: situi la fleixa del ratolí sobre el títol, 
i mantenint el botó esquerre polsat, arrosseguil fins 
la posició desitjada i deixi anar el botó. 


1.4.4 Per Canviar la Mida d'una Finestra 


L'opció Modifica permet canviar la mida de la finestra 
activa utilitzant els cursors. No és possible engrandir 
una finestra més enllà dels límits de la pantalla. 


Amb el ratolí: situi la fleixa a la cantonada a modi- 
ficar. La fletxa punter s'ha de veure ara com una 
doble fleixa. Mantenint el boló esquerre polsat, i 
arrossegui el ratolí fins la posició desitjada i deixi 
anar el botó. 


1.4.5 Per Engrandir la Mida de la 
Finestra fins el seu Valor Màxim 


Per a que la finestra activa ocupi tota la zona de pan- 
talla disponible, tri l'opció Maximitza. 


La tecla F9 té la mateixa funció. 


1.4.6 Per modificar Mida o Posició 
Mitjançant Paràmetres 


Per canviar la posició o mida de la finestra activa a 
uns valors determinats, seleccioni Mida/Posició ... . 


Aquesta opció obre una finestra de diàleg on es 
poden modificar aquests valors. 


La unitat de mida utilitzada per a la posició o les di- 
mensions de les finestres són els píxels o punts de 
pantalla. 


La posició d'una finestra es determina mitjançant un 
sistema de referència on el seu origen (ÍO O)) es troba 
al vèrtex superior esquerre de la pantalla. 


Tant la dimensió com la posició de finestra dependran 
del mode gràfic amb què s'estigui treballant. 


1.4.7 Per Netejar el Contingut d'una 
Finestra 


L'opció Neteja permet esborrar el contingut de l'en- 
torn. Per a algunes finestres, aquesta opció estarà 
desactivada. 


L'acció de netejar té diferents efectes, depenent de 
quina sigui la finestra activa. 


Consulti l'apartat Neteja dins de cada entorn en par- 
ticular. 


L'Entorn d'Ajuda 


L'Entorn d'Ajuda 


Mitjançant aquesta finestra podrà obtenir informació 
sobre els diferents aspectes de VVIN-LOGO. L'accés a 
aquesta informació es pot fer via l'opció Index, o a 
través de les paraules subratllades dins de la finestra, 
a través de referències que conté VVIN-LOGO o bé via 
consulta directa d'una primitiva. 


Sió Àr É NE UIN-LOGO: EE 
Entorns Finestra Sistema Utilitats Qjuda 
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Descripció de la Finestra 


Aquesta finestra es troba desactivada i oculta en 
carregar VVIN-LOGO. No es podrà escriure res dins de 
la finestra d'Ajuda, ja que es tracta d'una finestra de 
consulta. 


Desplaçament Dins de la Finestra 


Ja que aquesta finestra no té cursor, l'ascensor de la 
barra de desplaçament indica quina és la posició rela- 
tiva del bloc de línies que veiem a la finestra respecte 
el contingut total del capítol actual. 


Amb el ratolí: 
Per desplaçar-se: 


euna línia cap amunt: polsi el botó sobre la 
Hletxa superior. 


e una línia cap avall: polsi el botó sobre la fleixa 
inferior. 


— ea la pàgina anterior: polsi el botó a la meitat su- 
perior de la barra, per sobre de l'ascensor. 


ea la pàgina seguent: polsi el botó a la meitat in- 
l. ferior de la barra, per sota de l'ascensor. 
I 


Tecles Utils 
AvPàg: Permet visualitzar la pàgina segúent. 
RePàg: Permet visualitzar la pàgina anterior. 


TABULADOR: — Permet 
subratllades dins de la finestra. 


selleccionar. paraules 


Opcions de Menú Associades a 
Aquesta Finestra 


Ajuda 


Recerca d'Informació 


Seleccioni l'opció Índex del menú d'Ajuda. S'obrirà la 
finestra d'Ajuda amb l'índex general. Dins d'aquest ín- 
dex existeixen moltes paraules subratllades. Això sig- 
nifica que VVIN-LOGO pot donar-li informació al seu 
voltant. 


Polsi la tecla TABULADOR per il.luminar el tòpic que 
vulgui consultar i posteriorment polsi RETORN. Apa- 
reixerà a la finestra la informació demanada. 


La tecla TABULADOR sols es mou dins de la fines- 
tra i no per tota l'àrea. Utilitzi les tecles de des- 
plaçament per a portar a la finestra la resta del text 
que conté la mateixa. 


L'Entorn d'Ajuda 


Amb el ratolí: Veurà que arrossegant el ratolí per 
la finestra, es van iLluminant algunes paraules o 
frases. Si polsa el botó esquerre, VVIN-LOGO pre- 


I 

I 

. . dr. I 

senta a la finestra la informació corresponent. I 


Dins d'aquest nou contingut, trobarà més paraules 
subratllades que poden completar la informació que 
necessiti. 


A totes les finestres d'ajuda que presenta VVIN-LOGO, 
existeix una opció per tornar a l'Index i una altra per 
tornar a la darrera finestra des d'on es va demanar la 
informació (Torna a l'Inici). 


Pot tancar aquesta finestra emprant la tecla de funció 
F2. 


Per Obtenir Informació d'una Primitiva 


Des de la finestra de Treball o d'Edició és possible 
aconseguir ajuda de la sintaxi o la utilització d'una 
primitiva. El cursor ha d'estar situat sota d'alguna de 
les lletres d'aquesta. Escrigui la primitiva que vulgui 
consultar o mogui el cursor fins el lloc adient i obri el 
menú d'Ajuda. 


Seleccioni l'opció Informa Primitiva. Apareixerà a la 
finestra d'ajuda tot el que necessiti sobre aquesta 
primitiva. 


Si el que ha escrit no és una primitiva, apareixerà una 
finestra de missatges indicant-ho. 


Aquesta opció està agrisada (inaccessible) Si la fines- 
tra d'Ajuda es troba oberta 


L'Entorn d'Ajuda 


Per Trobar les Referències de VVIN-LOGO 


VVIN-LOGO conté una sèrie de paraules i frases que, 
per la seva importància conceptual, han estat incor- 
porades al fitxer d'Ajuda com a referències. 


Per trobar els títols dels capítols on poder trobar la in- 
formació arran d'aquesta referència obri el menú 
d'Ajuda i seleccioni Busca referències. 


Apareix una finestra de diàleg amb una capsa de se- 
lecció de referències. 


Entorns Finestra istema Utilitats Rjuda 


TECLES 


DE FUNCIÓ) 


Busca 


Cancel.la 


(UIN-LOGO posa a 
usuaris una sèri 


Per accedir a le 


i menú amb els cur 
LL Alte(caràcter rel 


LOGO 


Tril amb el cursor la referència respecte la qual ne- 
cessita informació i seleccioni el botó BUSCA. 


A la capsa de selecció inferior (Referències tro- 
bades) apareixeran els títols dels capítols que con- 
tenen informació sobre aquesta referència. 


Seleccioni amb el cursor el capítol que li interessi i 
polsi el botó Vés a. 


La finestra d'ajuda li presentarà ara el contingut del 
capitol assenyalat. 


La Tecla d'Ajuda 


La tecla F1 obre la finestra d'Ajuda i presenta el con- 
tingut que tenia la finestra abans de ser tancada. Si 
s'obre per primera vegada, veurà l'Index. Si ja ha de- 
manat alguna ajuda prèvia, VVIN-LOGO mostrarà el 
contingut que tenia la finestra quan la va tancar. 


L'Entorn d'Edició 


L'Entorn d'Edició 


L'Entorn d'Edició és l'entorn del tractament de textos. 
Hi podrà des d'editar els seus procediments fins a es- 
criure una història. 


Es pot entendre com un rotllo de paper amb una llar- 
gària fixa que no podem sobrepassar. 


A diferència de les àrees de Treball o Text, quan 
ocupem tota la capacitat d'Edició rebrem un mis- 
satge conforme l'àrea està plena. 


La finestra d'Edició sols ens mostra una part 
d'aquesta àrea. 


Descripció de la Finestra 


En carregar VVIN-LOGO aquesta finestra es troba 
oculta i desactivada. 


Símbols especials (27) 


Si en arribar a la cantonada dreta de la finestra, en- 
cara no ha polsat RETORN, YVIN-LOGO afegirà un 
símbol (27) anomenat Marca de final de línia. 


Pot eliminar aquest símbol mitjançant el menú 
d'Edició d'aquesta finestra. Per a més informació 
consulti en aquest mateix apartat les Opcions de 
menú. 


Desplaçament Dins d'Aquesta Finestra 


Quan la finestra està buida, l'ascensor que recorre la 
barra de desplaçament vertical es troba a la seva part 
inferior. Encara que s'afegeixin línies, es mantindrà en 
aquell lloc indicant que està al final del text escrit dins 
de l'àrea. 


En desplaçar-nos per tot l'entorn, l'ascensor va indi- 
cant a quina posició relativa es troba actualment el 
cursor respecte del total del text escrit. 


Consulti l'apartat Tecles útils dins d'aquest mateix 
capítol. 


Amb el ratolí: 
Per desplaçar-se: 


l eUna línia cap amunt: polsi el botó sobre la línia 
superior. 


e Una línia cap avall: polsi el botó sobre la línia 
inferior. 


e A la pàgina anterior: polsi el boió a la meitat su- 
perior de la barra, per sobre de l'ascensor. 


e A la pàgina seguent: polsi el boió a la meitat in- 
ferior de la barra, per sota de l'ascensor. 


L'Entorn d'Edició 


Tecles útils Característiques d'Aquesta Finestra 
RETROCÉS: Esborra el caràcter de l'esquerre del e La memòria assignada per defecte és de 5 
CUISOT. RDb. 

SUPR: Esborra el caràcter que està a sobre del cur- e El seu estat és oculta i desactivada. 

sor. 


e Lalletra és petita. 
INS: Activa/desactiva el mode Sobreescriure. En 
carregar VVIN-LOGO, el mode normal és Inserir. e Eltítol de la finestra és Edició. 


CURSORS: Mou el cursor un caràcter cap a la dreta, e El color del fons és blanc. 
cap a l'esquerra, amunt o avall. 

e El color de la lletra és negre. 
TABULADOR: El cursor salta 4 espais cap a la seva 
dreta. 


Fl: El cursor es desplaça al final de la línia. Opcions de Menú Associades a 
aquesta Finestra 


INICI: El cursor es desplaça a l'inici de la línia. Re 
Edició i Recerca 


CONTROL Cursor Dreta: El cursor es desplaça a la 
paraula seguent. 


x UUIN-LOGO 
stra Sistema 


a Utilitats gjuda 


CONTROL Cursor Esquerre: El cursor es desplaça 


a la paraula anterior. 
AvPàg: El cursor es desplaça una pàgina cap avall. 


RePàg: El cursor es desplaça una pàgina cap amunt. 


CONTROL i RePàg: El cursor es desplaça a l'inici Ú Le qu È 


de la finestra. 


NR 24 3 


—— RE — 


CONTROL i AvPàg: El cursor es desplaça al final de 
la finestra. 


CONTROL i Fl: El cursor es desplaça al final de tot 


el text escrit. 


CONTROL i INICI: El cursor es desplaça a l'inici de 
l'entorn. 
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Algunes Tècniques .... 


VVIN-LOGO incorpora a aquesta finestra totes les facili- 
tats d'un editor de text a fi i efecte que el seu treball 
sigui més ràpid i eficaç. 


Per Millorar l'Aspecte dels Procediments 


Per a que l'aspecte dels seus procediments sigui 
agradable i es puguin llegir amb més claredat, pot 
utilitzar les tecles TABULADOR i FI. 


TABULADOR: El cursor salta 4 posicions cap a la 
dreta. 


SHIFT i RETORN: YVIN-LOGO posa una marca de 
Final de línia virtual (es). Recordi que una línia 
serà una unitat executable solament quan la finalitzem 
amb la tecla RETORN. 


El signe punt i coma (3) es fa servir per afegir comen- 
taris als procediments. 


Per a la Correcció del Text 


Pot corregir el text escrit dins d'una línia amb les te- 
cles RETROCES i SUPR. 


La tecla INS li permetrà entrar al mode Sobreescrip- 
tura. 


L'Entorn d'Edició 


Blocs de Textos 


Un bloc és un grup de caràcters que pot comprendre 
des d'un caràcter fins a vàries planes de text. 


Una vegada identificat el bloc es pot copiar, esborrar, 
moure o traslladar a la finestra de Treball. 


Trobarà dins del menú d'Edició totes les opcions per 
al tractament de blocs. 


Per Identificar un Bloc 


Abans de realitzar qualsevol acció sobre un bloc és 
necessari delimitar-lo. Per aconseguir-ho, cal portar el 
cursor a l'inici del bloc i escollir l'opció Inici de bloc. 
A partir d'aquest moment, el desplaçament del cursor 
o ratolí provocarà el que ressalti el bloc. 


Pot indicar el final d'aquest bloc amb l'opció Final de 
bloc, encara que VVIN-LOGO assumeix que el final 
acaba on es troba actualment el cursor. 


Recordi que per a facilitar el treball existeixen acce- 
leradors a l'esquerra de cada opció de blocs. 
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L'Entorn d'Edició 


Per Moure, Copiar i Esborrar Blocs 


Pot moure el bloc identificat utilitzant l'opció Mou 
bloc. Una vegada escollida, el cursor canvia de 
forma. Porti aleshores el cursor al lloc de destí i fi- 
nalitzi aquest moviment amb RETORN. 


L'opció Copia bloc li permet fer una còpia exacta del 
bloc identificat. Una vegada triada aquesta opció, porti 
el cursor al lloc de destí i polsi RETORN. 


L'opció Esborra bloc esborra el bloc identificat, des- 
prés de demanar confirmació. 


Per treure el ressaltat de l'últim bloc amb el qual va 
treballar, seleccioni l'opció Desmarca bloc. 


Per Copiar un Bloc d'una Finestra a una 
Altra 


Les còpies de blocs estan permeses solament entre la 
finestra de Treball i la d'Edició. 


Si està treballant dins de la finestra d'Edició, l'opció 
Trasllada bloc farà una còpia del bloc identificat 
dins de la finestra de Treball. 


En canvi, si el bloc es troba a la finestra de Treball, 


aquesta opció farà una còpia del mateix dins de la fi- 
nestra d'Edició. 


Per a que VVIN-LOGO Interpreti un Bloc 
Pot seleccionar un bloc d'instruccions (ja sigui dins 
d'un procediment o no) i demanar-li a VVIN-LOGO que 
ho interpreti mitjançant l'opció Interpreta. 


La tecla F10 compleix aquesta mateixa funció. 


Recerca i Substitució de Text 


VVIN-LOGO li permet substituir paraules o frases per 
d'altres. 


L'opció Busca/Substitueix del menú de Recerca 
desplega una finestra de diàleg on és possible sol.lici- 
tar la recerca o substitució de text des de la posició 
actual del cursor cap avall. 


Per la qual cosa, abans d'entrar al menú ha de situar 
el cursor al lloc a partir del qual vol buscar o substituir. 


Per Buscar Text 


La cadena de caràcters a buscar s'escriu dins del 
camp de diàleg Busca. 


Si vol trobar totes les aparicions de la mateixa, sense 
importar si està escrita en majúscules o minúscules, 
marqui l'opció Maj./min. de la finestra. 


Per a que VVIN-LOGO inicii la recerca polsi el botó 
Busca. 


El cursor s'aturarà davant de la primera lletra de la 
frase. Si vol continuar cercant la mateixa frase dins de 
la resta del text tril l'opció Continua del menú de 
Recerca. 
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Per Substituir Text 


La cadena de caràcters a substituir s'escriu dins del 
camp de diàleg Busca. 


Els caràcters pels quals es substituirà aquesta cadena 
s'escriu dins del camp de diàleg Substitueix per. 


Si es tria el botó Substitueix, VVIN-LOGO substituirà 
solament la primera vegada que apareix aquesta ca- 
dena. En canvi, el botó Substitueix tot la substituirà 
en tota la finestra. 


Per reemplaçar solament algunes de les vegades en 
què apareix aquesta cadena, es pot demanar Confir- 
mació en la substitució. En aquest cas, VVIN-LOGO 
preguntarà davant de cada cadena si ha de substituir- 
la o no. 


VIN-LOGO 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Es — : 


arbrezl 
Jral i: , Busca/Substitueix 


Paraula buscada I i 


Substitueix per 


LONGITUO 


Maj.zmin 


recula clon / 3 Eld'acord q 
M. 


Busca cl Substitueix I Eros mL) 
—b i ls ms — 
Cancel la 0: 


Substitueix tot 


Si tria Substitueix, la frase es substituirà. Cancel.la, 
en canvi, no substitueix la paraula. En tots dos casos, 
VVIN-LOGO segueix cercant la seguent frase a substi- 
tuir. 


L'Entorn d'Edició 


Per Buscar un Procediment 


L'opció Procediment anterior del menú de Re- 
cerca porta el cursor a l'inici de l'últim procediment 
definit (des de la posició actual del cursor cap amunt). 


Procediment seguent portarà el cursor a l'inici del 
proper procediment definit (des de la posició actual 
del cursor cap avall). 


Desat i Recuperació de Fitxers 


Els processos de recuperació i desat de fitxers estan 
subjectes a algunes variacions, depenent aquestes de 
l'entorn sobre la qual estem treballant. En particular, 
dins d'aquest entorn sols podrà recuperar fitxers de 
text. 


Per defecte, l'extensió que utilitza VVIN-LOGO per a re- 
cuperar o desar fitxers dins d'aquest entorn és LOG. 


Per Desar un Fitxer 


Per desar el contingut de l'entorn, amb la finestra 
d'Edició activa, ha d'entrar en el menú de Finestra i 
triar l'opció Desa. 


Trii el camí i el nom del fitxer. 


Si el fitxer a recuperar té extensió LOG haurà d'afegir 
aquesta extensió al nom del seu fitxer. 


La primitiva desa.editor fa la mateixa funció. Amb tot, 
en aquest cas VVIN-LOGO assumeix per defecte l'ex- 
tensió LOG, per la qual cosa no és necessari afegir 
l'extensió al nom del fitxer. 


Desa.editor "conte desa el contingut de l'entorn 
d'Edició dins el fitxer conte.log. 
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L'Entorn d'Edició 


Per Recuperar un Fitxer en Aquest 
Entorn 


Existeixen diferents formes de recuperar fitxers en 
aquest entorn. 


La primitiva recupera.editor recupera un fitxer dins 
de la finestra d'Edició, obre i activa aquesta finestra. 


En aquest cas, ja que VVIN-LOGO assumeix per de- 
fecte l'extensió LOG no és necessari escriure aquesta 
juntament amb el nom del fitxer: 

recupera.editor recupera. — el — fitxer 
prova.log. 


"prova 


Si ha desat el fitxer sense extensió i vol recuperar-lo 
mitjançant aquesta primitiva, haurà d'afegir-hi un punt 
al final del nom del seu fitxer. Per exemple: 


recupera.editor "conte. 


La finestra de diàleg Edició - Recupera del menú 
Finestra, posa el contingut del fitxer dins de l'entorn. 


Si vol recuperar un fitxer amb extensió LOG a través 
d'aquesta finestra, ha d'afegir-hi aquesta extensió al 
nom del seu fitxer. 


VVIN-LOGO presenta els fitxers per defecte amb 
aquesta extensió dins de la capsa de selecció de fit- 
Xers. 


La primitiva presenta.fitxer recupera en aquest en- 
torn un fitxer, obre la finestra d'Edició i presenta el 
seu contingut, encara que no és possible en aquest 
moment modificar-lo. 


La primitiva edita.fitxer recupera el fitxer dins de l'en- 
torn però no obre la finestra d'Edició. 


Tant presenta.fitxer com edita.fitxer, assumeixen 
per defecte l'extensió LOG per als fitxers. 


Per a que VVIN-LOGO Interpreti el Contin- 
gut de l'Entorn 


VVIN-LOGO no interpreta el text contingut a l'entorn 
d'Edició, excepció feta que se li demani. 


Si l'entorn conté instruccions i/o procediments que es 
volen executar cal demanar a VVIN-LOGO que inter- 
preti el contingut polsant la tecla F10. 


Per Netejar l'Entorn 


Per netejar el text de l'entorn d'Edició trii l'opció 
Finestra del Menú d'Opcions i seleccioni Neteja. 


Neteja té diferents efectes depenent de la finestra ac- 
tiva. 


En aquesta finestra, neteja el text escrit. 


També la primitiva neteja "Edició produeix el mateix 
resultat. 


Impressió del Contingut de la Finestra 


Després d'haver configurat la seva impressora mit- 
jançant l'opció Configura impressora... del menú 
Utilitats, l'opció Imprimeix del menú Finestra per- 
metrà la impressió de tot l'entorn d'Edició amb el for- 
mat de paper definit. 
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L'Entorn de Formes 


L'Entorn de Formes 


L'Entorn de Formes és aquell que ens permet, mit- 
jançant el seu editor, definir noves formes per a la Tor- 
tuga, ja Sigui creant o modificant les ja existents. 


VVIN-LOGO incorpora un conjunt de 128 formes pre- 
definides, una de les quals està en blanc. Qualsevol 
d'aquestes formes pot ser modificada o creada de 
NOU. 


La finestra de Formes presenta una quadrícula on 
podrà dissenyar o modificar les seves formes. 


Entorns Formes Finestra Sisteme Utilitats Ajuda 
Í 

I 

I 

I 
les 1 

i 
XEE LS ele 
H EEES 


Descripció de la Finestra 


En obrir aquesta finestra veurà una quadrícula buida, 
composta per 256 cel.les iguals (16 X 16 cel.les) i una 
creu situada a la cel.la superior esquerra. 


Al costat esquerre, hi ha un quadrat, també en blanc, 
on podrà observar com es va fent el dibuix que es 
crea sobre la quadrícula. 


Sota la quadrícula trobarà la Barra de Formes que 
representa grups de diferents formes. 


Quan es desplaci per aquesta barra, veurà que una 
fletxa acompanya el seu moviment assenyalant quina 
és la figura sobre la qual es troba el cursor. 


La barra de desplaçament d'aquesta finestra es troba 
en la part inferior de la mateixa. 


Desplaçament Dins de la Finestra 


Les tecles de desplaçament dins d'aquesta finestra 
tenen distinta funció depenent de quina sigui la zona 
activa: la Barra de Formes o la quadrícula. 


La quadrícula romandrà activa quan vegi la creu dins 
de la mateixa. La Barra de Formes està activa quan 
apareix una fletxa senyalant-hi les formes. 


Per desplaçar-se des de la quadrícula a la Barra de 
Formes o a l'inrevés, polsi la tecla TABULADOR. 


El proper apartat de Tecles Útils li indicarà com des- 
plaçar-se dins de cada zona i quines tecles li perme- 
ten definir formes. 
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L'Entorn de Formes 


Tecles Útils 

eUtilitzant la quadrícula: 

Cursor Amunt: Mou el cursor a la cel.la superior. 
Cursor Avall: Mou el cursor a la cel.la inferior. 
Cursor Dret: Mou el cursor a la cel.la de la dreta. 


Cursor Esquerra: Mou el cursor a la cella de 
l'esquerra. 


Barra espaiadora: Omple o treu el contingut de la 
cel.la. 


TABULADOR: Passa el control a la Barra de For- 
mes. 


e Utilitzant la Barra de Formes: 
Cursor Dret: La fletxa apunta a la forma segúent. 


Cursor Esquerre: La fletxa apunta a la forma ante- 
rior. 


RETORN: Copia la forma senyalada dins de la 
graella. 


SHIFT i Cursor Dret: Les formes de la barra es des- 
placen cap a la dreta. 


SHIFT i Cursor Esquerre: Les formes de la barra es 
desplacen cap a l'esquerra. 


Amb el ratolí: 


ePer seleccionar una forma: polsi el botó 
esquerre sobre la forma que vol copiar a la 
graella. 


e Per omplir una cel.la: polsi el botó esquerre so- 
bre la cella. 


e Per treure el color de la cel.la: polsi el botó 
esquerre sobre la cel la. 


e Per veure la forma no visible seguent dins 
de la barra de formes: polsi el botó esquerre 
sobre la fletxa dreta de la barra de desplaçament. 


e Per veure la forma no visible anterior dins 
de la barra de formes: polsi el botó esquerre 
sobre la fletxa esquerra de la barra de des- 
placament. 


e Per veure el proper grup de formes: polsi el 
botó esquerre sobre la dreta de l'ascensor. 


e Per veure l'anterior grup de formes: polsi el 
botó esquerre sobre l'esquerra de l'ascensor. 
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Opcions de Menú Associades a 
aquesta Finestra 


Formes 


ME UIN-LOGO 


8a Sistema Utilitats Rjuda 


Desplaça 3 


Mirall 


Mirall vert 

Mirall dia: A 

Mirall dia ne H 
Gira dreta 


in teix 


GRA...) 


lrrebar I qu REETDE SA Sso, —— 
TF d 
I 
4 


Algunes Tècniques ... 


Per Obrir l'Editor de Formes 


Seleccioni l'opció Formes del menú d'Entorns. 


L'Entorn de Formes 


Per Definir una Forma 


La barra espaiadora permet posar en blanc una cella 
que estigui en color negre o posar en negre una cella 
que estigui en color blanc. 


Desplaci la creu amb les tecles de cursor fins la cel.la 
i polsi la barra espaiadora. 


Amb el ratolí: polsi el botó esquerre sobre la 
cella a modificar. 


La primitiva assigna.forma també permet definir una 
forma sense haver d'entrar a l'editor de formes. Con- 
sulti l'apartat de primitives per a més informació. 


Per Copiar una Forma sobre l'Actual 


Si desitja copiar una forma ja definida sobre la qual 
està actualment dins de la quadrícula, seleccioni l'op- 
ció Copia forma del menú de Formes. 


Escrigui el número de la forma a copiar. La forma ac- 
tual s'esborra i apareix la forma sol.licitada. 


Per Girar o Desplaçar una Forma 


Pot girar i desplaçar la forma definida dins de la 
quadrícula mitjançant les opcions del menú de For- 
mes. 


Consulti el menú de Formes dins de l'apartat de 
menús per a més informació. 
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Formes Associades al Gir 


En carregar VVIN-LOGO, la tortuga adopta una forma 
en funció de la seva orientació. Pot aconseguir el 
mateix efecte amb qualsevol forma nova que hagi defi- 
nit associant fins a 16 formes per a la mateixa tortuga. 


La primitiva fes.forma permet, mitjançant la llista que 
porta com a paràmetre, fer aquesta associació forma- 
orientació. 


Consulti l'apartat de primitives per a més detalls. 


Per Desar un Fitxer de Formes 


Pot desar en un fitxer el conjunt de 128 formes que 
estan actualment definides dins de l'editor de formes. 
No és possible desar formes individuals. 


Seleccioni l'opció Desa del menú Finestra. 


Els fitxers que utilitza VVIN-LOGO per a desar les for- 
mes tenen extensió FRM. 


Si vol desar un fitxer amb aquesta extensió l'haurà 
d'afegir al nom del seu fitxer. 


VVIN-LOGO presenta per defecte tots els fitxers amb 
aquesta extensió dins de la capsa de selecció de fit 
Xers. 


La primitiva desa.formes realitza la mateixa operació. 
En aquest cas, VVIN-LOGO assumeix per defecte l'ex- 
tensió FRM, per la qual cosa no és necessari afegir-la 
al nom del seu fitxer. 


Per Recuperar un Fitxer de Formes 
Seleccioni l'opció Recupera del menú Finestra. 


VVIN-LOGO presenta per defecte tots els fitxers amb 
extensió FRM dins de la capsa de selecció de fitxers. 
Escrigui el nom o escolleixi'l dins de la capsa de se- 
lecció. 


La primitiva recupera.formes produeix el mateix 
efecte. En aquest cas, ja que VVIN-LOGO assumeix per 
defecte l'extensió FRM per a aquest tipus de fitxer, no 
és necessari que escrigui l'extensió junt amb el nom 
del seu fitxer. 
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L'Entorn Gràfic 


L'entorn Gràfic és el món de les tortugues. Veurem 
representats els seus traços i estils, els decorats i la 
retolació gràfica. 


El món gràfic és una superfície plana i limitada. 


La finestra de Gràfics ens mostra sols una porció 
d'aquesta àrea. 


A diferència d'altres entorns, podem determinar nosal- 
tres mateixos els límits d'aquest món, en funció de les 
nostres necessitats i amb independència de la 
memòria assignada inicialment. 


Descripció de la Finestra 


Quan carreguem VVIN-LOGO aquesta finestra està de- 
sactivada, encara que visible. La tortuga està ubicada 
al centre de la finestra. 


Entorns Gràfics Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Desplaçament Dins d'aquesta Finestra 


La posició de l'ascensor dins de les barres de des- 
plaçament horitzontal i vertical li indicaran en tot mo- 
ment la ubicació de la finestra respecte el món gràfic. 


Amb el ratolí: 
Per desplaçar-se: 


l e 1/10 de finestra cap amunt: polsi el botó sobre 
la fletxa superior de la barra vertical. 


i e 1/10 de finestra cap avall: polsi el botó sobre la 
fletxa inferior de la barra vertical. 


e 1/10 de finestra cap a la dreta: polsi el botó 
I sobre la fleixa dreta de la barra horitzontal. 


e 1/10 de finestra cap a l'esquerra: polsi el botó 
sobre la fletxa esquerra de la barra horitzontal. 


j eUna finestra cap amunt: polsi el botó a la 
meitat superior de la barra vertical, per sobre de 
l'ascensor. 


e Una finestra cap avall: polsi el botó a la meitat 
inferior de la barra vertical, per sota de l'ascensor. 


e Una finestra cap la dreta: polsi el botó en un 
punt de la barra horitzontal, a la dreta de l'ascen- 
sor. 


e Una finestra cap l'esquerra: polsi el boló en 
un punt de la barra horitzontal, a l'esquerra de 
l'ascensor. 
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Tecles Útils Opció del Menú Associada a aquest 


i Entorn 
Cursor Dret: Desplaça l'àrea representada una 


dècima part cap a la dreta. Gràfics 


Cursor Esquerre: Desplaça l'àrea representada una 
dècima part cap a l'esquerra. . 


hurN-toco:l 
R tra Sistema Utilitats Ajuda 
Cursor Amunt: Desplaça l'àrea representada una 
dècima part cap amunt. qai ú 
I I 
Cursor Avall: Desplaça l'àrea representada una Recupera decora I 
dècima part cap avall. de El 
AvPàg: Desplaça l'àrea representada una finestra I 
cap avall. 
: : z 
RePàg: Desplaça l'àrea representada una finestra — — 
cap amunt. ee EA I em — — — EA I 
SHIFT Cursor Dret: Desplaça l'àrea representada I 
una dècima part cap a la dreta. I J 


SHIFT Cursor Esquerre: Desplaça l'àrea repre- 
sentada una dècima part cap a l'esquerra. 


Característiques d'aquesta Finestra 
eLa memòria assignada és de 8 Rb. 

e El seu estat és visible i està desactivada. 
eL'estat inicial de la tortuga 1 és activa i visible. 


eLes altres 11 tortugues restants estan inactives i 
invisibles. 


e El mode de representació dels gràfics és el Natural. 


El color del fons és blanc. 


e El color del traç de la tortuga 1 és negre. 


Aspectes Característics d'aquest 
Entorn 


Món 


El món gràfic es representa mitjançant una superfície 
plana limitada. En carregar VVIN-LOGO, aquesta super- 
cie és un quadrat on les mides del seu costat són 
32.000 "passes" de tortuga. 


Per identificar els punts d'aquesta superfície es dis- 
posa d'un sistema de referència. Es tracta d'un 
sistema d'eixos cartesians ortogonals on el seu centre 
(IO O1) coincideix amb el centre de la finestra. Aquest 
és el punt on es troba inicialment la tortuga en carre- 
gar VVIN-LOGO. 


D'acord amb aquest sistema, les coordenades del 
vèrtex superior esquerre del món són (-16.000 
16.0001. 


Existeix una relació directa entre la mida d'una "passa 
de tortuga" i la unitat definida pels eixos. Un avanç de 
20 "passes" de tortuga sobre un d'aquests eixos 
equival a un desplaçament de 20 unitats en la coorde- 
nada corresponent. 


Tant la forma com els límits d'aquest món són arbi- 
traris. 


Vostè pot, per exemple, definir un món rectangular on 
no existeixin valors negatius. 


Aquests atributs es poden canviar mitjançant l'opció 
Món del menú Gràfics o bé mitjançant les primitives 
gràfiques. 


Els valors màxims per a les coordenades dels límits 
són: 1-999.999.999 999.999.999/ per al vèrtex superior 
esquerre i 1999.999.999 -999.999.999J per al vèrtex in- 
ferior dret. 
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Àrea Representada 


Ja hem mencionat que la finestra és el mitjà a través 
del qual ens acostem al món. La part del món que 
veiem dins d'aquesta finestra és el que denominem 
àrea representada. 


Les coordenades del vèrtex superior esquerre i les del 
vèrtex inferior dret fixades per defecte depenen del 
món gràfic que s'estigui utilitzant. 


Malgrat això, VVIN-LOGO defineix per a tots els modes 
gràfics una alçada de 200 passes de tortuga. 
L'amplada de l'àrea representada s'ajusta, d'acord 
amb la targeta gràfica, per mantenir un aspecte pro- 
porcionat. 


També aquests valors són arbitraris. Vostè podria de- 
cidir, per exemple, que l'àrea representada a la fines- 
tra sigui tot el món. 


Les dimensions de l'àrea representada poden can- 
viar-se a través de l'opció Món del menú Gràfics o 
mitjancant les primitives gràfiques. 


Els màxims valors admesos per aquestes coorde- 
nades estan condicionats pels definits per al món. 


Si defineix una àrea a representar on les seves mides 
sobrepassin les definides per al món, VVIN-LOGO ajus- 
tarà les dimensions de l'àrea representada a les del 
món. 


Geometria 


Existeixen diversos modes de representació gràfica. 
Aquests modes es refereixen a l'efecte que causarà 
sobre els nostres gràfics un augment o disminució de 
la mida de la finestra. Pot canviar-se el mode de 
representació mitjançant l'opció Geometria del menú 
Gràfics. 
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Mode Natural 


Aquest és el mode de treball en carregar VVIN-LOGO. 
Sota aquest mode, un canvi a la mida de la finestra 
produeix un canvi anàleg de l'àrea representada. 


Si disminueix la mida de la finestra a la meitat, l'àrea 
representada ho farà també en la mateixa proporció. 


En aquest mode de treball, la variació de les mides de 
la finestra representa simplement el canvi de la mida 
del "visor" amb el qual ens apropem al món. 


Mode Proporcional 


Aquest és un mode particular de representació. Si 
vostè canvia les mides de la finestra, VVIN-LOGO ade- 
qua les mides de l'àrea representada per mantenir la 
forma de les figures. 


Solament respectarà la mida si les mides de la fines- 
tra ho permeten. 


Dins d'aquest mode, el centre de la finestra a modifi- 
car es converteix sempre en el centre de la finestra 
modificada. D'aquesta forma, veurà sempre la mateixa 
porció del món que veia a través de la finestra ante- 
rior, encara que VVIN-LOGO hagi hagut de modificar 
l'àrea i l'escala de representació per tal d'aconseguir- 
ho. 


A cada modificació de la finestra, VVIN-'LOGO no 
guarda les coordenades anteriors de l'àrea repre- 
sentada sinó que va adequant els gràfics a la nova i 
va canviant aquestes coordenades. 


Per la qual cosa, no és possible restablir l'estat origi- 
nal dels gràfics mitjançant els canvis successius a la 
mida de la finestra. Sols és possible tornar a l'estat ini- 
cial actuant directament sobre les coordenades de 
l'àrea representada. 


Mode Escalat 


En aquest mode de representació, cap modificació de 
les dimensions de la finestra provoca un canvi de 
l'àrea representada. L'àrea representada serà sempre 
la mateixa. 


Una disminució a l'amplada de la finestra gràfica pro- 
voca una compressió de l'eix d'abscisses X segons la 
mateixa proporció. Així mateix, una variació de la llar- 
gada de la finestra provocarà un canvi en l'escala de 
representació de l'eix d'ordenades Y. 


Els nostres gràfics variaran la seva forma d'acord amb 
la mida de la finestra. 


Un quadrat es transformarà en un rectangle de base 
menor que la seva alçada si disminueix l'amplada de 
la finestra. 


D'aquesta manera, es podrà restituir l'estat inicial dels 
nostres gràfics donant a la finestra la seva mida origi- 
nal. 


Ajusta Proporció 


En passar de mode escalat a natural, Si aquesta opció 
està activada, un canvi en les dimensions de la fines- 
tra produeix el reajustament a les escales dels eixos 
d'abscisses i d'ordenades X i Y. D'aquesta manera, si 
torna la finestra a la seva mida original podrà restituir 
la forma original del seu gràfic. 


Si aquesta opció està desactivada, un canvi en les 
mides de la finestra no provocarà cap canvi en la 
mida ni en la forma del gràfic actual. 


Aquesta opció no té efecte treballant-hi amb mode 
proporcional. 


La Lupa: Gràfics Ampliats o Reduits 


Imitant el comportament d'una lupa, pot veure els 
gràfics ampliats o reduits dins de la finestra. 


Això no implica cap modificació sobre l'àrea repre- 
sentada. 


En carregar VVIN-LOGO, el valor de la lupa és 1. Un 
augment d'aquest valor provocarà l'ampliació de les 
escales sobre els eixos X i Y. D'aquesta manera, 
veurem el nostre gràfic ampliat. 


Les figures representades ara a la finestra són sem- 
blants a les anteriors. 


Els valors que pot adoptar la lupa varien entre 0.001 i 
10, acceptant valors decimals. Pot canviar aquest 
valor mitjançant l'opció Geometria del menú Gràfics 
o bé amb la primitiva fes.lupa. 


Per a restablir els seus gràfics a la mida original, as- 
signi el valor 1 a la lupa. 
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Les Tortugues i els seus Atributs 


VVIN-LOGO permet treballar amb 12 tortugues, nume- 
rades del 1 al 12. Aquestes tortugues es caracteritzen 
pels diferents estats en els quals es troben i pels seus 
atributs. 


Estats de les Tortugues 
Una tortuga pot estar: 
activa o inactiva 


visible o oculta 
amb el llapis aixecat o preparat per deixar un 


traç 

amb la goma aixecada o preparada per es- 
borrar 

amb una posició i una orientació determi- 
nades 


Les ordres gràfiques sols són obeides per les tortu- 
gues que estiguin en estat actiu. Malgrat això, és 
possible demanar, mitjançant la primitiva Crida, l'ac- 
tuació de tortugues que no ho estan. 


Les tortugues, actives o no, poden estar visibles o 
ocultes. 


Podem fer que la tortuga avanci deixant un traç al seu 
darrere o no, aixecant o baixant el llapis de la 
mateixa. 


També és possible esborrar els traços de la tortuga 
canviant l'estat de la seva goma. Quan aquesta opció 
està activa, la tortuga esborra els traços pels quals va 
passant. 


La posició de la tortuga ve donada pel punt X i y de 
coordenades que determina la seva ubicació dins del 
sistema de referència esmentat anteriorment. 
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L'orientació de la tortuga és un valor comprés entre 
0 i 359 graus i indica l'orientació que té la mateixa. 
Aquests angles es mesuren en sentit horari a partir de 
la semirecta positiva de l'eix Y. 


Quan carreguem VVIN-LOGO, l'estat inicial de les tortu- 
gues és: 


Tortuga 1: activa, visible, llapis abaixat, goma aixe- 
cada, posició (0 0) i orientació O. 


Tortugues 2 a la 12: desactivades, ocultes, llapis 
abaixat, goma aixecada, posició (0 OJ i orientació 
0. 


Atributs de les Tortugues 


Els atributs de les tortugues són: 


el seu color 

la seva forma 

el gruix del traç 

l'estil del traç 

el tipus de lletra per a escriptura gràfica 


El color que pot adoptar la tortuga depèn del mode 
gràfic en què estigui treballant. Pot consultar els co- 
lors dels quals disposa, escollint l'opció Mostra co- 
lors del menú Utilitats. 


El color del traç és el mateix que adopta la tortuga. 


VIN-LOGO disposa d'un conjunt de 127 formes 
definides amb les quals "disfressar" les tortugues, més 
una en blanc per a crear-hi noves formes. Pot vostè 
mateix crear nous conjunts. També pot assignar a una 
mateixa tortuga un grup de formes amb distinta orien- 
tació, de manera que en girar, la tortuga adopti la 
forma corresponent d'acord amb la seva orientació. 


Consulti l'Entorn de les Formes i el seu editor per a 
més detalls. 


Pot modificar l'amplada actual del traç de la tortuga. 
El valor inicial del gruix és 1. El valor màxim permès 
per a aquest atribut és 10. 


Totes les característiques i estats descrits es 
poden modificar mitjançant l'opció Tortugues 
del menú Gràfics, o bé via primitives gràfiques. 


Existeixen, a més, diferents estils de traç. Un estil es 
defineix via primitiva fes.estil. Consulti el llistat de 
primitives per a conèixer la seva utilització. 


VVIN-LOGO permet a més l'escriptura gràfica a 
aquesta finestra mitjançant el retolador. 


Existeixen diferents tipus de lletres disponibles pel re- 
tolador: 


CAL.LIGRÀFICA 
DIMINUTA 

GÒTICA 

ROMAN 

SÀNSCRITA 
SÀNSCRITAGRUIXUDA 
CONTEMPORÀNIA 


També és possible modificar l'amplada i alçada de la 
lletra del retolador. 


Tots aquests atributs, corresponents a l'escriptura 
gràfica, es poden modificar mitjançant l'opció Retola- 
dors... del menú Gràfics o bé via primitives. Con- 
sulti aquesta finestra de diàleg o bé el llistat de 
primitives. 


Els Decorats 


És possible recuperar, dins de la finestra de Gràfics 
un gràfic en format PCX o bé un fitxer d'imatge definit 
amb VVIN-LOGO (extensió IM). 


El dibuix que apareix a la finestra (decorat) es com- 
porta com si fos un "teló" de fons. 


En el cas dels fitxers PCX, aquest decorat no es 
veurà afectat per cap de les ordres gràfiques donades 
ales Tortugues. Es independent d'elles. 


Si no s'indica el contrari, el dibuix ocuparà tota la pan- 
talla, per la qual cosa sols veurem una porció d'ell a 
través de la finestra de Gràfics. Malgrat això, és 
possible carregar un decorat ajustat a la mida actual 
de la finestra. 


Consulti la finestra de diàleg Recupera decorat del 
menú Gràfics o el llistat de les primitives gràfiques. 


Lectura des del Teclat 


Les primitives lista.gràfic.llegida i paraula.gràfi- 
ca.llegida permeten llegir caràcters des del teclat a 
la posició i amb l'orientació i color actual de les tortu- 
gues actives. 


Cada tortuga retolarà aquests caràcters des de les 
seves respectives posicions i amb els colors i orien- 
tacions particulars de cada una d'elles. 


És possible esborrar l'últim caràcter que s'està reto- 
ant, encara que en aquest cas, VVIN-LOGO tornarà a 
dibuixar tota la finestra per a reconstruir els traços que 
estiguin sota el caràcter esborrat. 
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Algunes Tècniques 


Desat i Recuperació de Fitxers 


Els processos de recuperació i desat de fitxers estan 
subjectes a algunes variacions, depenent aquestes de 
l'entorn sobre el qual estiguem treballant. En particu- 
lar, per a aquest entorn, sols podrà recuperar fitxers 
que continguin una imatge de l'entorn gràfic: traços i 
colors. 


Per defecte, l'extensió que utilitza VVIN-LOGO per recu- 
perar i desar fitxers dins d'aquest entorn és IM. 


Per Desar un Fitxer d'Imatge 


Pot desar tot el contingut de l'àrea gràfica, mit- 
jançant l'opció Desa del menú Finestra o bé via 
primitiva. 


Consulti la finestra Gràfics - Desa o les primitives 
gràfiques per a més informació. 


Si existís un decorat a la finestra, aquest no serà in- 
clòs dins del fitxer de la imatge. 


Per recuperar un Fitxer d'Imatge 


Pot recuperar un fitxer d'imatge a través de l'opció 
Recupera del menú Finestra o bé via primitiva. 


Quan es recupera un fitxer IM s'esborra tot el que hi 
hagi a la finestra, a excepció del decorat, per a deixar 
pas a la nova imatge. 


Consulti la finestra Gràfics - Recupera i les primi- 
tives gràfiques per a més informació. 
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Esborrar el Contingut d'aquest Entorn 


Existeixen diferents modes de netejar l'entorn, depe- 
nent de quin sigui el seu objectiu: 


Per Netejar Completament l'Entorn Gràfic 


La primitiva inicia.dibuix (id) neteja els traços, treu 
el decorat (Si hi fos) i porta les tortugues al centre del 
món amb orientació Q. 


Per Netejar l'Entorn Gràfic sense Treure 
el Decorat 


Activi l'opció Finestra del Menú d'Opcions i selec- 
cioni Neteja. 


També la primitiva neteja "gràfics produeix el mateix 
efecte: esborra els traços de les tortugues, aquestes 
es col.loquen al centre del món amb orientació 0, de- 
sactiva les tortugues actives (a excepció de la número 
1), restableix el color, gruix, estat del llapis, goma i es- 
til. 


Per Netejar els Traços de Tortuga sense 
Afectar la Posició ni l'Orientació de les 
Tortugues 


La primitiva esborra.dibuix elimina únicament els 
traços de les tortugues, sense modificar els seus es- 
tats ni treu el decorat que hi hagués. 


Per Eliminar el Decorat sense Afectar la 
Imatge Gràfica 


La primitiva treu.decorat permet esborrar el decorat 
de la finestra, sense que això afecti els traços de l'en- 
torn gràfic. 


Impressió del Contingut de la Finestra 


L'opció Imprimeix del menú Finestra permetrà la 
impressió del contingut de la finestra, d'acord amb el 
format de gràfics definit a la finestra Format impres- 
sió gràfics de diàleg. 


Consulti aquesta finestra per a més informació. 


El Redibuixat a la Finestra Gràfica 


La gestió de la memòria de l'entorn gràfic es fa de 
forma cíclica. Això significa que, quan no hi ha més 
espai lliure, s'anirà perdent la informació que hi ha en- 
registrada en primer lloc. Per la qual cosa, en aquesta 
situació extrema, en qualsevol cas que VVIN-LOGO 
redibuixi la finestra gràfica, pot succeir que els gràfics 
quedin incomplets. 


Pot evitar aquesta situació assignant més memòria a 
l'entorn gràfic. 
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L'Entorn del Text 


L'Entorn del Text 


VVIN-LOGO es comunica amb nosaltres mitjançant 
l'entorn del Text. En aquesta finestra es veuran reflec- 
tits tots els resultats de les operacions d'escriptura. 


De més a més, mitjançant les primitives d'interacció, 
podem demanar al VVIN-LOGO que llegeixi un text 
dins d'aquesta finestra. 


També apareixeran aquí tots els missatges que envia 
VVIN-LOGO: els missatges d'avís quan es defineix un 
procediment o s'atura una execució i els missatges 
d'error. 


Es pot entendre com un llarg rotllo de paper amb una 
llargària fixa. 


En sobrepassar la seva capacitat, comença a des- 
plaçar totes les línies primeres escrites per deixar lloc 
a les noves. 


Es pot desar el contingut d'aquest entorn en, un fitxer, 
encara que no es pot recuperar fitxers dins d'ell. 


Descripció de la Finestra 


Aquesta finestra es troba desactivada en carregar 
VVIN-LOGO: el color de la barra del títol és blanc, a 
més a més, presenta un missatge: 


Benvinguts a VVIN-LOGOI 


Si activa aquesta finestra i intenta escriure alguna 
cosa a aquesta veurà que automàticament s'activa la 
finestra de Treball i el text escrit apareix en aquesta 
darrera finestra. No podrà escriure res dins de la fines- 
tra de Text de manera directa sinó mitjançant les 
primitives interactives. 


Desplaçament Dins de la Finestra 


Ja que aquesta finestra no té cursor, l'ascensor de la 
barra de desplaçament indica quina és la posició rela- 
tiva del bloc de línies que veiem a la finestra respecte 
el total escrit. 


l Amb el ratolí: 
Per desplaçar-se: 


e Una línia cap amunt: polsi el botó sobre la 
fletxa superior. 


/ eUna línia cap avall: polsi el botó sobre la fletxa 
inferior. 


e A la pàgina anterior: polsi el botó a la meitat su- 
perior de la barra, per sobre de l'ascensor. 

e A la pàgina segúent: polsi el botó a la meitat in- 
ferior de la barra, per sota de l'ascensor. 


Tecles Útils 


Cursor Amunt: Permet desplaçar-se una línia cap 
amunt. 


Cursor Avall: Permet desplaçar-se una línia avall. 
AvPàg: Permet visualitzar la pàgina seguent. 
RePàg: Permet visualitzar la pàgina anterior. 


La segúent tecla sols podrà utilitzar-la en el mode de 
lectura interactiva. 


RETROCÉS: Esborra el caràcter a l'esquerra del cur- 
sor. 


L'Entorn del Text 


Característiques d'Aquesta Finestra 


ela memòria assignada és de 5 Rb. 

e El seu estat és visible i desactivada. 
eLa lletra és PETITA. 

e El títol de la finestra és Text. 

e El color del fons és blanc. 

e El color de la lletra és negre. 


e El color del fons de la lletra és blanc. 


Opcions de Menú Associades a 
aquesta Finestra 


i Ge Met UIN-LOGO 
s (Textí Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
Estat del text. 
dl 
ds E 


3 
Treball l free 


Algunes Tècniques ... 


Per a la Correcció del Text (Mode Interac- 
tiu) 


Pot corregir el text escrit dins d'una línia amb la tecla 
de RETROCES. 


Per Desactivar la Sortida de Missatges 
d'Error en aquesta Finestra 


És possible activar la finestra d'Error. D'aquesta ma- 
nera els missatges deixen d'aparèixer a la finestra de 
Text per aparèixer de forma més vistosa dins 
d'aquesta primera. 


MES UIN-LOGO 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Í 


Per activar la finestra d'Error escolleixi l'opció De- 
sactiva la finestra d'error del menú d'Utilitats. 
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Canviar l'Aspecte i Colors de la Finestra 


Pot establir la quantitat de columnes i de línies que 
desitja per a aquesta finestra així com els colors de 
l'àrea i de les lletres. 


e Per Fixar la Quantitat de Columnes i Línies 


La nova amplada i alçada es pot escriure mitjançant 
les primitives fes.columnes i fes.files o bé des de 
l'opció Estat del text del menú Text. 


El nombre de línies permeses està determinat per la 
quantitat de memòria assignada a la mateixa. 


Pot modificar aquest valor mitjançant el Fitxer de 
Configuració. 


e Per Seleccionar els Colors 


Els colors del fons, de la lletra i del fons de la lletra es 
poden — seleccionar — mitjançant. — les — primitives 
fes.color.paper. (fcp), fes.fons.text (ff) i 
fes.color.text (fet) respectivament, o bé des dels 
camps de diàleg del menú de Text. 


Pot consultar els colors disponibles mitjançant la 
Taula de colors de l'opció Mostra colors del menú 
Utilitats. 


Consulti la llista de primitives d'aquest entorn per a 
més informació. 


L'Entorn del Text 


Desat del Contingut de l'Entorn en un 
Fitxer 


Els processos de recuperació i desat de fitxers estan 
subjectes a algunes variacions, depenent aquestes de 
l'entorn sobre sobre el qual estem treballant. 


No és possible recuperar un fitxer dins d'aquest en- 
torn. 


Per desar el contingut de l'àrea de Text, entri al menú 
de Finestra i escolleixi l'opció Desa. 


Trii el camí i el nom del fitxer. L'extensió que utilitza 
VVIN-LOGO per a aquest tipus de fitxer és TXT. 


Consulti la finestra Text - Desa per a més informació. 


Esborrar el contingut de l'Entorn 


Per netejar el text d'aquesta àrea, entri a l'opció Fi- 
nestra del Menú d'Opcions i seleccioni Neteja. 


Neteja té diferents efectes en funció de la finestra ac- 
tiva. Per a aquesta finestra, neteja el text que hi ha es- 
crit. 


També les primitives esborra.text o neteja "text 
produeixen el mateix efecte. 


impressió del Contingut de la Finestra 


L'opció Imprimeix del menú Finestra permetrà la 
impressió de tota l'àrea de textos amb el format de pa- 
per definit. 
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L'Entorn del Text 


Lectura Interactiva 


Les primitives  llista.llegida i paraula.llegida 
llegeixen una llista o paraula des de la finestra de 
Textiala posició actual del cursor. 


Pot utilitzar la primitiva mou.cursor per tal de situar 
el cursor per a la lectura a la columna i fila determi- 
nades. 


Consulti el llistat de primitives per a aquest entorn per 
a més detalls. 


L'Entorn de Traçat 


L'Entorn de Traçat 


L'entorn de Traçat proporciona una eina de control 
sobre l'execució de l'intèrpret de VVIN-LOGO. 


Mitjançant la seva finestra, es pot seguir pas a pas el 
camí que segueix l'intèrpret en executar les instruc- 
cions d'un procediment. 


Si entre les instruccions a executar, existeix una crida 
a un altre procediment, podrem observar com es rea- 
litza el traspàs de paràmetres del procediment princi- 
pal a l'invocat, així com també el valor de tots els 
paràmetres dels procediments a cada moment de la 
seva execució. 


En carregar VVIN-LOGO aquesta finestra es troba 
oculta. Per obrir-la i convertir-la en activa cal escollir 
l'opció Traçat del menú Entorns. 


Desplaçament a dins de la Finestra 


Quan la finestra està buida, l'ascensor que recorre la 
barra de desplaçament vertical es troba a la part infe- 
rior indicant que el cursor està al final de l'àrea. 


En desplaçar-nos per tota l'àrea, l'ascensor va indicant 
a quina posició relativa ens trobem respecte el total 
de l'àrea que conté el text. 


Amb el ratolí: 
Per desplaçar-se: 


e Una línia amunt: polsi el botó sobre la fleixa su- 
perior. 


e Una línia avall: polsi el botó sobre la fletxa infe- 
rior. 


e A la pàgina anterior: polsi el botó a la meitat su- 
perior de la barra, per damunt de l'ascensor. 


je A la pàgina seguent: polsi el boló a la meitat in- 


ferior de la barra, per sota de l'ascensor. 


Tecles Útils 


Cursor Amunt: mou el cursor a l'inici de la línia ante- 
rior. 


Cursor Avall: mou el cursor a l'inici de la línia 
seguent. 


AvPàg: El cursor es desplaça una pàgina cap avall. 
RePàg: El cursor es desplaça una pàgina cap amunt. 


ESC: provoca una pausa al traçat. 
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L'Entorn de Traçat 


Característiques d'aquesta Finestra 

e No té memòria assignada. 

e El seu estat és oculta i desactivada. 

eLa lletra és petita. 

e El color del fons és blanc. 

e El color de la lletra és negre. 

e El títol de la finestra és Traçat, però a mesura que 


va traçant, la barra del títol inclou el nom del 
procediment on es troba l'intèrpret a cada moment. 


Opcions de Menú Associades a 
aquesta Finestra 


Traçat 


cat) Fine Sistema Utilitats Ajuda 
Traça línia 
Executa línia L i 
Executa CTRL:E RR 
Animació CTRL:A 


stra 


Punt d'aturada El 
Punt d'aturada al procediment 
Esborra punts d'aturada 


1 
Retard d'animació I 


Surt 


Tècniques de Treball en aquest Entorn 


Quan la finestra de Traçat està oberta, encara que no 
estigui activa, es troba en estat d'alerta. Això significa 
que està a l'espera de qualsevol ordre que li sigui 
donada des de la finestra de Treball. 


Quan escrigui una línia i polsi RETORN, aquesta línia 
serà capturada per la finestra de Traçat per a la seva 
execució. 


Per aquest motiu, l'entorn de Treball es veurà limitat 
en alguns aspectes: 


Si la finestra de Traçat encara es troba buida, dins de 
l'àrea de Treball podrà moure els cursors, esborrar 
text i definir procediments (aquests no seran inclosos 
a la finestra de Traçat). També pot treballar amb les 
opcions per al tractament de blocs. 


En canvi, si la finestra de Traçat no està buida, l'àrea 
de Treball sols acceptarà el moviment de cursors i 
esborrat de text amb les tecles SUPRIMIR o RE- 
TROCES o bé mitjançant blocs. 


L'entrada a l'entorn de Traçat es fa mitjançant una 
sola línia que pot tenir diverses instruccions i/o pro- 
cediments. 


Inici del Traçat d'una Línia 


En escriure una línia i polsar RETORN, una còpia 
d'aquesta apareixerà ombrejada dins de la finestra de 
Traçat. 


Un cop aquí dins pot escollir, entre les opcions de 
menú de Traçat, la manera com vol que VVIN-LOGO 
la interpreti: 


Si vol veure el camí lògic que segueixen els seus pro- 
cediments, amb les respectives crides a subprocedi- 
ments i els valors dels paràmetres de cadascun a 
cada moment de l'execució, pot seleccionar l'opció 
Animació. 
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Animació 


Animació desplega dins d'aquesta finestra cada pro- 
cediment que està interpretant. A la part superior de la 
finestra, apareixeran els paràmetres d'aquest procedi- 
ment i els valors que prenen a cada instant de 
l'execució. 


La línia que es processa en aquest instant és la que 
apareix ombrejada. 


Aquesta opció sols li permet seguir visualment tota 
l'execució. Pot accelerar o retardar el procés de l'ani- 
mació mitjançant l'opció Retard d'animació. 


Si no desitja que cada procediment sigui desplegat a 
la finestra seleccioni les opcions Executa o Executa 
línia. Executa acabarà per complet l'execució de 
tots els procediments fins el final o fins trobar un punt 
d'aturada (vegeu apartat Punts d'aturada). 


Executa línia 
Executarà la línia d'instruccions ombrejada. 


Quan entrem a l'entorn de Traçat mitjançant una línia, 
qualsevol d'aquestes dues opcions produiran el 
mateix resultat, ja que existeix una única línia a execu- 
tar. Amb tot, el comportament és diferent quan dins de 
la finestra ja hi ha un procediment desplegat: 


L'opció Traça línia, per exemple, li permet executar 
les instruccions d'una línia, pero quan troba un pro- 
cediment, aquest és desplegat dins de la finestra i 
s'atura l'execució. 


En aquest cas, l'opció Executa línia es troba clara- 
ment referida a la línia del procediment actualment 
desplegat. 


Existeixen acceleradors per a totes aquestes opcions. 


L'Entorn de Traçat 


Punts d'aturada 


Per aturar l'execució en un punt determinat, es pot 
afegir un Punt d'aturada. Pot ter això mitjançant l'op- 
ció Posa punt d'aturada, que el situarà a la posició 
del cursor. 


Amb el ratolí: polsi el botó esquerre sobre la línia 
on desitgi afegir el punt d'aturada. Per a treure'l 
torni a polsar el botó. 


Si desitja aturar el traçat just abans d'un procediment 
específic, pot ferho mitjançant l'opció Punt 
d'aturada al procediment. 


Per treure tots els punts d'aturada seleccioni l'opció 
Esborra punts d'aturada. 


ESE Umn-Loco EEES SOS DR CD 


Entorns Traçat Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


EE crèric: El 


- IES 


REIS Pont d'aturada 
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L'Entorn de Traçat 


Per Aturar l'Execució 


En el cas de voler acabar l'acció de traçat, seleccioni 
l'opció Surt. Aquesta transfereix el control al nivell su- 
perior, neteja la finestra de Traçat i deixa activa la de 
Treball. 


També pot aturar definitivament l'execució i el control 
passa a nivell superior polsant la tecla ESC (pausa) i 
tancant la finestra. 


Degut a la naturalesa particular d'aquest entorn, no és 
possible enregistrar o recuperar fitxers dins d'ella, im- 
primir o netejar aquesta finestra. Totes aquestes op- 
cions del menú de Finestra estaran desactivades 
(agrisades). 


Quan el traçador està actiu, no es comprova la re- 
cursivitat de cua. Això pot provocar que quan exe- 
cutem procediments amb el traçador, aparegui el 
missatge No resta prou memòria lliure. 
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L'Entorn de Treball 


L'Entorn de Treball 


L'entorn de Treball és el canal de comunicació amb 
VVIN-LOGO: el lloc on s'escriuen les ordres que volem 
que executi. 


Podem entendre-ho com un llarg rotllo de paper amb 
una llargària fixa. 


En sobrepassar la seva capacitat, comença a moure 
totes les línies que primer s'han escrit per deixar lloc a 
les noves. 


Les línies escrites inicialment s'esborren a mesura que 
VVIN-LOGO necessita espai per a poder escriure. 


La finestra de Treball sols mostra una porció 
d'aquest entorn. 


JR 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


El cràrics d Es 


— menes 


procediment demo I 
pid no.llapis re 100 llapis arbre 10 Ei 
o : 


id no llapis re 100 gd 98 av 50 ge I 

90 llapis arbrez 100 Ú 
j 
4 


Benvingut a lIN-LOGO i 


Sri 


Es — 


Descripció de la Finestra 


Degut a la seva importància, és la finestra activa en 
carregar VVIN-LOGO: la barra de títol apareix acolorida. 


Símbols Especials (2 i 7 ) 


Sobre el marge esquerre existeix un símbol d'interro- 
gació (2) que s'anomena Símbol Indicador. Quan 
no estigui dins d'un procediment, aquest símbol apa- 
reixerà cada vegada que generi una nova línia. En 
canvi, si està definint un procediment, aquest símbol 
es substituit pel signe més gran que (0). 


Pot escriure una línia de llargària major a la de la . 
ratlla. La línia queda definida quan polsem la tecla 
RETORN. VVIN-LOGO interpreta aleshores les instruc- 
cions contingudes en aquesta línia. 


Si en arribar a l'extrem dret de la finestra, encara no 
ha polsat RETORN, VVIN-LOGO afegirà un símbol 
(72) anomenat Marca de fi de línia. Aquesta marca 
significa que si bé part del text apareix en la ratlla 
seguent, per a VVIN-LOGO es tracta d'una mateixa uni- 
tat a executar. 


Pot eliminar tots aquests símbols mitjançant el menú 
Edició d'aquesta finestra. Per a més informació con- 
sulti en aquest mateix apartat les opcions d'aquest 
menú. 


L'Entorn de Treball 


Desplaçament dins de la Finestra 


Quan la finestra és buida, l'ascensor que recorre la 
barra de desplaçament vertical es troba a la part infe- 
rior. Encara que s'afegeixin noves línies, es mantindrà 
indicant que es troba al final del text escrit dins de 
l'entorn. 


En desplaçar-nos per tot l'entorn, l'ascensor va indi- 
cant a quina posició relativa ens trobem respecte el to- 
tal del text escrit. 


Amb el ratolí: 
Per desplaçar-se 


e Una línia cap amunt: polsi el botó sobre la 
fletxa superior. 


e Una línia cap avall: polsi el botó sobre la fletxa 
inferior. 


e A la pàgina anterior: polsi el botó a la meitat su- 
perior de la barra, per sobre de l'ascensor. 


e A la pàgina segúent: polsi el botó a la meitat in- 
ferior de la barra, per sota de l'ascensor. 


e A un caràcter determinat: polsi el botó a sobre 
del caràcter al qual vol traslladar el cursor. 


Tecles Útils 


RETROCÉS: Esborra el caràcter a l'esquerra del cur- 
sor. 


SUPR: Esborra el caràcter que està a sobre del cur- 
sor. 


INS: Activa/desactiva el mode de sobreescriptura. En 
carregar VVIN-LOGO, el mode de sobreescriptura està 
desactivat. 


CURSORS: Mou el cursor un caràcter cap a la dreta, 
l'esquerra, amunt o avall. 


TABULADOR: El cursor salta 4 espais cap a la 
dreta. 


Fl: El cursor es desplaça al final de la ratlla. 
INICI: El cursor es desplaça a l'inici de la ratlla. 


CONTROL Cursor Dreta: El cursor es desplaça a la 
paraula seguent. 


CONTROL Cursor Esquerra: El cursor es desplaça 
a la paraula anterior. 


AvPàg: El cursor es desplaça una pàgina cap avall. 
RePàg: El cursor es desplaça una pàgina cap amunt. 


CONTROL i RePàg: El cursor es desplaça a l'inici 
de la finestra. 


CONTROL i AvPàg: El cursor es desplaça al final de 
la finestra. 


CONTROL i Fl: El cursor es desplaça al final de tot 
el text escrit. 


CONTROL i INICI: El cursor es desplaça a l'inici de 
l'entorn. 
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Característiques d'aquesta Finestra 

eLa memòria mínima assignada és de 4 Rb. 

e El seu estat és visible i activa. 

ela lletra és PETITA. 

e El títol de la finestra és Treball, però si existeixen 
procediments definits dins de la mateixa, la barra de 
títols inclou el nom del procediment per on passa el 
cursor. 


e El color del fons és blanc. 


e El color de la lletra és negre. 


Opcions de Menú Associades a 
aquesta Finestra 


Edició i Recerca 


MAL teri Ri : Le ac Pal 
Entorns Edició lRecercal Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Busca/SUbstitueix CTRL eL 
Continua 

Procedimient anterior CTRL 2 Amunt 3 
Procedimient seguent CTRL4Qual 1 ji 
Farèntesi/tlaudàtar 3 
i 
x E 
h él 
E Pers SE ell 


procediment demo 3 Benvingut a UIN-LOGO I 
sid no. llapis re 100 llapis arbre 10, J 


a 


bid no.llapis re 108 gd 90 au SO ge xÈh dl 
GO llapis arbre2 180 i i 
dl i 


fi 


i. 


L'Entorn de Treball 


Algunes Tècniques ... 


VVIN-LOGO incorpora a aquesta finestra totes les facili- 
tats d'un editor de text per tal que el seu treball sigui 
més ràpid i eficient. 


Per a la Correcció de Text 


Pot corregir el text escrit dins d'una línia amb les te- 
cles de RETROCES i SUPR. Encara més: 


Si ja ha escrit i executat una línia, pot portar el cursor 
o ratolí a aquesta línia, fer les modificacions oportunes 
i tornar a polsar RETORN per tal que VVIN-LOGO la 
interpreti novament. 


No és necessari portar el cursor al final de la línia per 
a polsar RETORN. 


Per Canviar els Indicadors de la Finestra 


Ja hem mencionat que quan el text que s'està escri- 
vint arriba a l'extrem dret de la finestra i no s'ha polsat 
RETORN (fi de línia real). VVIN-LOGO col.loca una 
marca al final de la ratlla (02). 


Utilitats Ajuda 


— Era J 


liBenvingut a UIN-LOGO: 

Na s om fer Aquesta 0) 
È 
: 
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L'Entorn de Treball 


L'opció Marca final de línia està normalment acti- 
vada. Si la vol eliminar, tri aquesta opció dins del 
menú d'Edició. Totes les marques de fi de línia desa- 
pareixeran. 


També pot eliminar el Símbol indicador (2) i l'indi- 
cador de procediment (2) mitjançant aquest menú. 


Totes dues opcions estan activades per defecte en 
aquesta finestra. 


Bloc de Textos 


VVIN-LOGO incorpora facilitats per al tractament de 
blocs. Un bloc és un grup de caràcters que pot com- 
prendre des d'un sol caràcter fins a varies planes de 
text. 


Una vegada identificat el bloc es pot copiar, esborrar, 
moure o obtenir una còpia del mateix a la finestra 
d'Edició. Fins i tot és possible fer que VVIN-LOGO 
executi les ordres que trobi dins d'un bloc. 


Trobarà dins del menú d'Edició totes les opcions per 
al tractament de blocs. 


Per identificar un bloc 


Abans de realitzar qualsevol acció sobre un bloc és 
necessari delimitar-lo. Per aconseguir-ho, es porta el 
cursor a l'inici del bloc i es tria l'opció Inici de bloc. 
A partir d'aquest moment, el moviment del cursor o ra- 
tolí provocarà el ressaltat del bloc. 


Pot seleccionar l'opció de Final de bloc, encara que 
VVIN-LOGO entén que el final del bloc està determinat 
per la posició actual del cursor. 


Recordi que per a facilitar el treball existeixen accele- 
radors a la dreta de cada opció de blocs. 


Per moure, copiar i esborrar blocs 


Quan un bloc ha estat delimitat es pot moure utilitzant 
l'opció Mou bloc. Una vegada escollida, el cursor 
canvia de forma. Porti llavors el cursor al lloc de destí i 
finalitzi aquest moviment amb RETORN. VVIN-LOGO 
ha tret el bloc d'on era i l'ha portat al lloc sol.licitat. 


L'opció Copia bloc li permei fer una rèplica exacta 
del bloc identificat. Després d'haver escollit l'opció, 
porti el cursor al destí i polsi RETORN. 


L'opció Esborra bloc esborra el bloc identificat, des- 
prés de demanar confirmació. 


Com que els blocs segueixen marcats mentre no se'n 
tri un altre, si vol treure el ressaltat de l'últim bloc amb 
el qual ha de treballar seleccioni l'opció Desmarca 
bloc. 


Per Copiar un Bloc a l'Entorn d'Edició 


Les còpies de blocs estan permeses solament entre la 
finestra de Treball i Edició. 


Si està treballant dins de la finestra d'Edició, l'opció 
Trasllada bloc farà una còpia del bloc identificat 
dins de la finestra de Treball. 


En canvi, si el bloc es troba a la finestra de Treball, 
aquesta opció farà una còpia del mateix dins de la 
finestra d'Edició. 


Per a que VVIN-LOGO Executi Solament 
Algunes Instruccions d'una Línia o Pro- 
cediment 


L'opció Interpreta és una poderosa eina de treball en 
el moment de depurar procediments. Vostè pot selec- 
cionar un bloc d'instruccions (ja sigui dins d'un pro- 
cediment o no) i demanar a VVIN-LOGO que ho 
interpreti. Pot seleccionar, dins d'una llarga ratlla, 
quines són les primitives que vol executar en lloc 
d'escriure'ls un altre cop. 


La tecla F10 fa aquesta mateixa funció. 


Definició de Procediments 


Quan es defineix un procediment mitjançant la primi- 
tiva procediment, el Símbol indicador (2) es con- 
verteix en el de més gran que (4) i roman així fins que 
es polsi RETORN a ia fi del procediment. 


A més, la barra de títol presenta també el nom del pro- 
cediment que està definint. Cada vegada que desplaci 
el cursor per sobre d'un procediment definit, podrà 
veure que aquest nom apareixerà juntament amb el 
de la finestra. 


ME UIN-LOGO' EE 


8 Sistema Utilitats Ajuda 


procediment quadrat 5 
prepeteix 4 lavança 40 gira dreta 905 i 
3 I 

1 


SFi El. 
rquadrat EN 
: i 
— 


L'Entorn de Treball 


Per Editar Procediments 


Si necessita fer modificacions dins d'un procediment 
pot seguir dos camins: 


Desplaçar-se fins el lloc on va definir el procediment i 
modificar-lo. 


Escriure un altre cop el nom del procediment a editar 
al final de l'entorn de Treball. 


VVIN-LOGO ho tornarà escriure a partir de la posició 
del cursor. 


VVIN-LOGO no validarà aquests canvis fins que no 
polsi RETORN a la fi del procediment. 


Asseguri's de rebre el missatge Acabat de definir i 
el nom del procediment. 
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L'Entorn de Treball 


Per Millorar l'Aspecte dels 
Procediments 


Per a que el resultat dels seus procediments sigui 
agradable i es puguin llegir amb més claredat, pot 
utilitzar les tecles TABULADOR i de Final de línia. 


TABULADOR: El cursor salta 4 posicions cap a la 
dreta. 


SHIFT i RETORN: VVIN-LOGO posa una marca de 
Final de línia virtual (€s). Recordi que una línia 
serà una unitat executable solament quan la finalitzem 
amb la tecla RETORN. 

El signe punt i coma (3): s'utilitza per afegir comentaris 
als procediments. 


VVIN-LOGO no farà cas a la disposició del text en el 
moment d'executar el procediment. 


f UNE Treball — quadrat 
bprocediment quadrat 
b:Dibuixarem Un quadrat, 
brepeteix 4 le 

aU8nÇ3 4Q £ 

gira.dreta SQe 

J 
Fi 


Recerca i Substitució de Text 


VVIN-LOGO li permet substituir paraules o frases per 
d'altres. 


L'opció Busca/Substitueix... del menú de Recerca 
desplega una finestra de diàleg on és possible sol.lici- 
tar la recerca o substitució de text des de la posició 
actual del cursor cap avall. 


Per a això, abans d'entrar al menú ha de situar el cur- 
sor al lloc a partir del qual vol buscar o substituir. 


TEC IOE GES UIN-LOGO' MH 


Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Entorns Edició Recerca 


Paraula buscada 


quadrat 


Substitueix per 


co 


IE naj. min 


Do'acord 


Busca Í Substitueix 
If 
Substitueix tot Cancel la 


auança 4Q é 
gira dreta SQe 
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Per Buscar Text 


La cadena de caràcters a buscar s'escriu dins del 
camp de diàleg Busca. 


Si vol trobar totes les aparicions de la mateixa, sense 
importar si està escrita en majúscules o en minús- 
cules, marqui l'opció Maj./min. de la finestra. 


Per a que VVIN-LOGO inicil la recerca polsi el botó 
Busca. 


El cursor es situarà davant de la primera lletra de la 
frase. Si vol continuar cercant la mateixa frase dins de 
la resta del text trii l'opció Continua del menú de Re- 
cerca. 


Per Substituir Text 


La cadena de caràcters a substituir s'escriu dins el 
camp de diàleg Busca. 


Els caràcters pels quals es substituirà aquesta cadena 
s'escriuen dins del camp de diàleg Substituir per. 


Si es tria Substitueix, VVIN-LOGO substituirà so- 
lament ia primera vegada que apareix aquesta ca- 
dena. En canvi, Substitueix tot la substituirà a tota la 
finestra. 


Per substituir solament algunes de les ocurrències 
d'aquesta cadena, es pot demanar Confirmació en 
la substitució. En aquest cas, VVIN-LOGO preguntarà 
davant de cada cadena si ha de substituir-la o no. 


Si tria Substitueix, la paraula es substituirà. Can- 
cel.la no substituirà la paraula. En tots dos casos, 
VVIN-LOGO segueix cercant la seguent paraula a subs- 
tituir. 


L'Entorn de Treball 


Si ha substituit noms de procediments o variables 
per d'altres, ha de tenir en compte que VVIN-LOGO 
no "valida" els canvis fets. Aquests nous procedi- 
ments no quedaran definits fins que polsi RE- 
TORN a la fí de cada procediment. 


Així mateix, si la cadena substituida estava dins 
d'una variable global aquesta no canviarà el seu 
valor fins que no polsi RETORN a la línia correspo- 
nent a la definició de la variable (posa.a "punts 
(10 20 301), per exemple. 


També pot fer que VVIN-LOGO interpreti tot d'una 
vegada identificant el bloc i polsant la tecla F10. 


Per Buscar un Procediment 


L'opció Procediment anterior del menú de Re- 
cerca porta el cursor a l'inici de l'últim procediment 
definit (des de la posició actual del cursor cap amunt). 


Procediment seguent portarà el cursor a l'inici del 
proper procediment definit (des de la posició actual 
del cursor cap avall). 


Per Buscar el Tancament o Inici d'un Parèntesi 
o Claudàtor 


Si l'expressió que ha escrit conté una sèrie de parèn- 
tesis o claudàtors i li resulta dificultós trobar el com- 
pany d'algun d'aquests símbols, porti el cursor sobre 
el parèntesi o claudàtor i tri l'opció Parèn- 
tesi/Claudàtor del menú Recerca. El cursor saltarà 
cap el parèntesi o claudàtor que es correspon amb 
l'assenyalat. 


L'Entorn de Treball 


Desat i Recuperació de Fitxers 


Els processos de recuperació i desat de fitxers estan 
subjectes a algunes variacions, depenent aquestes de 
l'entorn en el qual estem treballant. En particular, dins 
d'aquest entorn sols podrà recuperar fitxers de text. 
L'extensió que utilitza VVIN-LOGO per defecte en 
aquest tipus de fitxers és LOG. 


Per Desar un Fitxer 


Existeixen dues maneres diferents de desar en disc el 
nostre treball, d'acord amb el que es vulgui desar. 


Per desar tot el contingut de l'entorn, ha d'entrar al 
menú de Finestra i triar l'opció Desa... 


Trii el camí i el nom del fitxer. 


Consulti la finestra Treball - Desa per a més informa- 
ció. 


També és possible anar desant el què escrivim en 
aquesta finestra si obrim un fitxer d'ECO. Consulti 
l'explicació de la primitiva eco dins de la Guia de 
referència. 


Si, en canvi, sols vol desar selectivament procedi- 
ments i/o variables pot utilitzar la primitiva Desa. 


Exemple: 

Desa "proves rombe quadrat :punts :paraules) 
També pot aconseguir el mateix resultat si seleccio- 
nem l'opció Procediments/Variables del menú 


Sistema. Consulti la finestra de diàleg Procedi- 
ments i Variables per a més informació. 


Per Recuperar un Fitxer en aquest Entorn 


També existeixen dues formes diferents de recuperar 
el nostre treball. 


La primitiva recupera acompanyada del fitxer a recu- 
perar porta a l'entorn de Treball el contingut del 
fitxer. 


Els procediments o variables que hi haguessin dins 
del fitxer queden automàticament definits. 


Aquesta forma li resultarà útil en el moment de recu- 
perar un micromon. 


En aquest cas, ja que VVIN-LOGO assumeix per de- 
fecte l'extensió LOG no cal escriure aquesta en el 
nom del fitxer: 


recupera "proves recupera el fitxer proves.log. 


La finestra de diàleg Treball - Recupera del menú 
Finestra, en canvi, "aboca" el contingut del fitxer dins 
de la finestra. Hi podem veure cada un dels nostres 
procediments, primitives i definicions de variables. 
Malgrat això, VVIN-LOGO no ha avaluat res de tot això. 


Caldrà validar-ho. Tenim la possibilitat de fer-ho tot 
d'una sola vegada utilitzant blocs: identifiqui tota l'àrea 
a validar i polsi posteriorment ta tecla F10. 


També pot polsar RETORN sobre la fi de cada pro- 
cediment i de les ratlles que contenen les definicions 
de variables. 


Si vol desar un fitxer amb extensió LOG des 
d'aquesta finestra, cal afegir aquesta extensió al nom 
del seu fitxer. 


VVIN-LOGO mostra per defecte els fitxers amb aquesta 
extensió dins de la capsa de selecció de fitxers. 
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Esborrar el Contingut d'aquest Entorn 


Per netejar el text de l'entorn de Treball entri a l'opció 
Finestra del Menú d'opcions i seleccioni Neteja. 


Neteja té diferents efectes segons quina sigui la fines- 
tra activa. 


En aquesta finestra, sols s'encarrega de netejar-hi el 
text escrit. Tots els procediments i variables, amb tot, 
continuen definits a l'entorn de treball. 


També la primitiva neteja "treball produeix el mateix 
efecte. 


Per Netejar l'Espai de Treball 


En el cas que vulgui esborrar els procediments, varia- 
bles i grups definits (que no estiguin sota l'atribut pro- 
tegeix), utilitzi la primitiva oblida.tot. 


Existeixen d'altres primitives per esborrar selectiva- 
ment un o més procediments o variables. Pot també 
fer-ho des de la finestra Procediments i Variables 
del menú de Sistema. 


Impressió del Contingut de la Finestra 


Després d'haver configurat la seva impressora mit- 
jançant el menú d'Utilitats (Configura impres- 
sora), l'opció Imprimeix del menú de Finestra li 
permetrà la impressió de l'entorn de treball amb el for- 
mat de paper definit. 


L'Entorn de Treball 
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L'Entorn de Variables 


L'Entorn de Variables 


L'entorn de Variables permet, mitjançant la seva fi- 
nestra, observar com canvia el contingut de les varia- 
bles a mesura que s'executen els nostres 
procediments. 


Les variables a incloure hauran d'estar definides dins 
de l'espai de treball. 


També pot utilitzar-se com a collaborador del 
traçador. 


Ja que la finestra de Traçat no reflecteix el que suc- 
ceeix amb les variables globals o locals definides, per 
a un seguiment complet del traçat de procediments 
podem tenir ambdues finestres obertes durant l'opera- 
ció de traçat. 


Per a més informació consulti la finestra de Traçat. 


Descripció de la Finestra 


En carregar VVIN-LOGO aquesta finestra es troba 
oculta. Per obrir-la i convertir-la en activa, escolleixi 
l'opció Variables del menú Entorns. 


Desplaçaments Dins de la Finestra 


Quan la finestra està buida, l'ascensor que recorre la 
barra de desplaçament vertical es troba a la seva part 
inferior. Encara que s'hi afegeixin línies de variables a 
continuació de la darrera, romandrà allà indicant que 
està al final del text escrit dins de l'àrea. 


En desplaçar-nos per tota l'àrea, l'ascensor va indicant 
a quina posició relativa ens trobem respecte el total 
de l'àrea amb contingut. 


Amb el ratolí: 
Per desplaçar-se: 


e Una línia amunt: polsi el botó sobre la fletxa su- 
perior. 


/ eUna línia avall: polsi el botó sobre la fletxa infe- 
lor. 


e A la pàgina anterior: polsi el botó a la meitat su- 
perior de la barra, per damunt de l'ascensor. 
I 
e A la pàgina seguent: polsi el botó a la meitat in- 
ferior de la barra, per sota de l'ascensor. 


Tecles Útils 


Cursor Amunt: mou el cursor a l'inici de la línia ante- 
rior. 


Cursor Avall: mou el cursor a l'inici de la línia 
seguent. 


AvPàg: El cursor es desplaça una pàgina cap avall. 
RePàg: El cursor es desplaça una pàgina cap amunt. 


SUPRIMIR: Elimina la variable on es troba situat el 
cursor. 


INSERIR: insereix una variable a la posició actual del 
cursor. 
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Característiques d'aquesta Finestra 
e No té memòria assignada. 

e El seu estat és oculta i desactivada. 

ela lletra és petita. 

e El color del fons és blanc. 

e El color de la lletra és negre. 

e El títol de la finestra és Variables. 


eEl màxim nombre de variables que pot contenir la 
finestra és de 30. 


Opcions de Menú Associades a 
aquesta Finestra 


Variables 


ES ens Brel . ME .—— 
Entorns JUariablesl Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
Mostra Variables... I 
Esborra tote I 
i 
i 
L E 


L'Entorn de Variables 


Tècniques de Treball en aquest Entorn 


Aquesta finestra actua sols com un visor. No podrà es- 
criure dins d'ella. 


Podrà incloure dins de la finestra aquelles variables 
que ja estiguessin definides mitjançant la primitiva 
posa.a (globals o locals) o bé, dins del traçador, com 
a paràmetres de procediments. 


Per Incloure una Variable Global Dins de 
la Finestra 


Entri al menú de Variables i escolleixi l'opció Mostra 
variable o polsi la tecla Inserir (amb la finestra de 
Variables activa). 


Tant la variable global com el seu contingut, aparei- 
xeran dins de la finestra de Variables a la posició ac- 
tual del cursor. 


Recordi que aquesta variable a visualitzar ha d'estar 
prèviament definida. 


Si l'assignació del contingut es fes des de dins d'un 
procediment, i aquest encara no ha estat executat, la 
variable global encara no té valor i no podrà, per tant, 
incloure-la a la finestra. El mateix passa amb les varia- 
bles declarades com a locals. 


Les variables que vagi afegint s'inseriran a partir de la 
posició actual del cursor dins de la finestra. 


La primitiva posa.a aplicada a la variable, ja Sigui des 
de la finestra de Treball o bé quan s'executa un pro- 
cediment que modifica el seu valor, farà que vegi re- 
flectit el seu nou contingut dins de la finestra. 
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L'Entorn de Variables 


Per Incloure Paràmetres de Procedi- 
ments Dins de la Finestra 


Si les variables a incloure a la finestra són paràmetres 
de procediments, sols es podran visualitzar sota 
certes condicions. 


Ja que la característica d'aquestes variables és que 
desapareixen després d'executat el procediment que 
les utilitza, sols podrà veure-les mentre el procediment 
s'estigui executant. 


Per la qual cosa, això requereix que s'obri la finestra 
de Traçat, i s'estigui en el procés de Traçat. 


Amb tot, fins que l'intèrpret no les hagi reconegut no 
és possible incloure-les a la finestra de Variables. 


Per col.locar aquests paràmetres dins de la finestra, 
comenci el traçat del procediment. Faci una pausa 
polsant la tecla ESC i inclogui la variable a la finestra. 


Pot continuar aleshores el traçat des d'aquest punt o 
tornar a començar el traçat. 


Quan la variable ja no tingui valor perquè ha finalitzat 
el procediment que l'utilitza, VVIN-LOGO mostrarà un 
signe d'interrogació al lloc on visualitza el contingut. 


Per Esborrar una Variable de la Finestra 


Si desitja eliminar una variable inclosa dins de la fines- 
tra, porti el cursor a la línia on es troba la variable a 
esborrar. 


Seleccioni l'opció Esborra del menú Variables o 
polsi la tecla SUPRIMIR. 


L'esborrat de la variable de la finestra no afecta en ab- 
solut a la variable en ella mateixa ni al seu contingut. 


En canvi, si esborra el contingut de la variable mit- 
jançant la primitiva oblida, apareix un signe d'interro- 
gació on abans hi havia el seu contingut. 


Per Netejar aquesta Finestra 


Pot esborrar totes les variables d'un sol cop mit- 
jançant l'opció Esborra totes. 


El tancament de la finestra de Variables, no netejarà 
la finestra. Quan es torni a obrir, trobarà dins d'ella 
totes les variables incloses anteriorment. 


Degut a la naturalesa d'aquest entorn, no podrà recu- 
perar un fitxer dins d'ell, ni enregistrar el seu contin- 
gut. Tampoc és possible imprimir-lo. Les opcions 
corresponents del menú Finestra estaran desacti- 
vades (agrisades). 
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Capitol 2 


La Barra de Menú 


Capitol 2 


La Barra de Menú 


L. Barra de Menú està representada per un rec- 
tangle d'opcions a la part superior de la pantalla. 


2.1 Descripció de la Barra de 
Menú 


En carregar VVIN-LOGO, la Barra de Menú té el 
seguent aspecte. 


DOIES unN-Loco CER SES FE 


tecerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Entorns 


Í h cràricsl 


Benvingut a UIN-LOGO 


Aquestes opcions varien d'acord amb quina sigui la 
finestra activa. Ja que la finestra ara activa és la de 
Treball, les opcions d'aquest menú són les correspo- 
nents a aquest entorn. 


Les opcions comunes a totes les finestres són: 


Entorns 
Finestra 
Sistema 
Utilitats 

Ajuda 


Consulti les opcions particulars de cada finestra a l'a- 
partat corresponent a cada entorn. 


2.2 Per Escollir una Opció del 
Menú 


Totes les paraules d'aquesta barra de menú contenen 
una lletra ressaltada que és la lletra d'accés a l'op- 
ció. 


Per escollir una opció mantingui polsada la tecia ALT 
i polsi la tecla corresponent a aquesta lletra d'accés. 


Per exemple, per accedir a l'opció Entorns, polsi 
ALT i la lletra E. 


senyali l'opció a seleccionar. 


Amb el ratolí: polsi el botó esquerre quan la cl 


Quan s'escull una opció de la Barra de Menú, apareix 
un Menú desplegat. 


tags DRAC URERES lUIN-LOGO EEES ESE EN RE LA 
En ió Recerca Finestra Sistema Utilitats Gfjuda 
me 
Gràfics 
Edició 
Traçat h 
El 
Formes EH 
Variables El 
adéu CTRL: 


lars 


2.3 Per Desplaçar-se Sobre la 
Barra de Menú 


En polsar les tecles de cursor dret o cursor esquerre, 
apareixen desplegats els menús de les opcions de la 
dreta o esquerra respectivament. 


Amb el ratolí: polsi el botó esquerre quan la fletxa 
senyali l'opció a escollir. 


2.4 Per Sortir d'un Menú 
Desplegat 


La tecla ESC li permet sortir del menú desplegat. 


l Amb el ratolí: polsi el botó sobre qualsevol super- 
I fície fora del menú. 


L 


2.5 Per Escollir una Opció Dins 
d'un Menú Desplegat 


Existeixen formes diferents per seleccionar una opció 
d'un menú desplegat: 


e baixi amb el cursor fins l'opció desitjada i 
polsi RETORN. 


e O bé: polsi la lletra que apareix ressaltada 
dins l'opció. 


e O també, mitjançant els acceleradors de 
menú. Consulti l'apartat seguent de Tecles 
d'accés ràpid. 


Per exemple, per escollir l'opció Text del menú d'En- 
torns: 


e polsi ALT i la lletra E (Entorns). Això 
desplega el menú d'Entorns. 


e polsi la X de Text. També pot ilL.luminar 
l'opció amb el cursor i polsar RETORN. 


Alguna vegada trobarà opcions agrisades dins d'un 
Menú desplegat. El cursor no "passa" per sobre 
de l'opció. Això significa que no s'hi pot accedir, ja 
Sigui perquè és necessari un pas previ o bé perquè 
aquesta opció no és accessible des de la finestra 
on s'està treballant. 


Hi ha algunes opcions dins del Menú desplegat 
que finalitzen amb tres punts (...). Això significa que 
en seleccionar-les, s'obrirà una finestra de diàleg. 
Consulti l'apartat de Les Finestres de Diàleg. 


Tecles d'accés ràpid (acceleradors) 


Una altra forma més ràpida per escollir una opció és 
mitjançant els ACCELERADORS DE MENU. Els ac- 
celeradors són tecles o combinacions de tecles que 
permeten estalviar pulsacions. 


VVIN-LOGO incorpora acceleradors per defecte en de- 
terminades opcions de menú. 


A la dreta de les opcions que presenten aquesta pos- 
sibilitat, VVIN-LOGO indica quina és la sequència de te- 
cles que permet obtenir el mateix efecte que l'opció 
de menú. 


Sea DE uin-loco CEMEMERTGTA DENEETEIIES a 
sl Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
ext I 
lt ee rs Ds È 
sa : 
Ed ió R 
Traçat È 
Formes É 
jar iables d 
3 
Adéu CTRLEX 


i NBenvingut a UIN-LOGOI 
El 


LEGSSSE EE. 


Per a poder emprar un accelerador cal mantenir pol- 
sada la primera tecla que s'indica mentre es polsa la 
segona tecla. 


El fet de polsar CTRL i la lletra X (opció Adéu...) pro- 
dueix el mateix efecte que polsar ALT i ÈE (Entorns) i 
després la A (Adéu). 


Pot afegir o canviar aquests acceleradors des del 
Fitxer de Configuració. Per a més informació con- 
sulti l'apartat corresponent. 


El Menú d'Ajuda 


El Menú d'Ajuda 


Aquesta finestra li permet obtenir ràpidament informa- 
ció sobre determinats aspectes de VVIN-LOGO o de 
les seves primitives. Consulti l'apartat de l'Entorn d'A- 
juda per a una més àmplia informació. 


(dl Gusca referències 


Respecte 3 llin-Logo 


GUIA DEL DOCUMENT 3 


1 CRÈDITS 


2 VIN-LOGO. UN LOGO PER ALS ANYS 9Q 


configuració: LOGO. INI i com 
treballar 


u 
al UIN-LOGO 1 È 


P 4 L'ENTORN UI 
tècnica a l'el 


Índex 


Obre la finestra d'Ajuda i presenta l'índex general 
dins d'ella. 


Hi trobarà paraules o aspectes subratllats. En selec- 
cionar algun d'aquests aspectes, VVIN-LOGO el por- 
tarà a l'apartat on s'explica el tòpic seleccionat. Al 
mateix temps, dins d'aquest tòpic pot trobar més te- 
mes (subratllats) que complementen la informació. 


Busca referències... 


Fins que no seleccioni algun aspecte a consultar o 
s'accedeixi a l'índex, l'opció Busca referències... ro- 
mandrà agrisada (inaccessible). 


Aquesta opció li permetrà trobar els títols dels capítols 
on es troba la referència que ha seleccionat. Consulti 
l'apartat de Finestres de Diàleg per a més informa- 
ció. 


Informa primitiva 


Per obtenir informació sobre la sintaxi o paràmetres 
d'una primitiva, cal escriure-la a la finestra de Treball 
o a la d'Edició. Amb el cursor sota de qualsevol lletra 
d'aquesta primitiva escolleixi l'opció Informació 
primitiva. 


S'obrirà aleshores la finestra d'Ajuda amb la descrip- 
ció, sintaxi i un exemple sobre l'ús d'aquesta primitiva. 


Respecte a VVIN-LOGO... 


L'informarà de la versió de VVIN-LOGO que està em- 
prant. 


El Menú d'Edició 


El Menú d'Edició 


Permet canviar o eliminar els símbols indicadors com 
així mateix el tractament de blocs dins els entorns de 
Treball i Edició. Consulti els apartats corresponents 
a aquests entorns per a més informació. 


EA — 


Símbol indicador 


inici de bloc FB 
l Final de bloc CTRLaF 


Mou bloc CTRLem 


Interpreta Fo I 


Marca final de línia 


Quan el text que s'està escrivint arriba a la vora dreta 
de la finestra i no s'ha polsat RETORN (final de línia 
real), VVIN-LOGO col.loca una marca al final de la ratlla 
(2). Una línia pot contenir diverses ratlles, però sols 
serà executada després d'haver polsat RETORN a la 
Finestra de Treball. 


L'opció Marca final de línia està normalment acti- 
vada. Si la desitja eliminar, escolleixi aquesta opció. 
Totes les marques de final de línia de la finestra desa- 
pareixeran. 


Símbol indicador 
Permet decidir si s'inclouen o no el signe d'interro- 


gació (2) i l'indicador de procediment (2) que apa- 
reixen a la finestra de Treball. 


Inici de bloc 
Abans de realitzar qualsevol acció sobre un bloc de 
text, dins dels entorns d'Edició o Treball, cal delimi- 


tar-lo. Per tal d'aconseguir-ho, es porta el cursor a 
l'inici del bloc i s'escull l'opció d'Inici de bloc. 


Final de bloc 


S'utilitza per indicar el final de bloc seleccionat. 


Mou bloc 


Mou el bloc darrerament definit. Un cop escollida 
aquesta opció, el cursor canvia de forma. Porti el cur- 
sor al seu destí i acabi aquest moviment amb el RE- 
TORN. 


Esborra bloc 


Esborra el bloc seleccionat, després de demanar con- 
firmació. 


Desmarca bloc 


Elimina el ressaltat del bloc marcat. 


El Menú d'Edició 


Trasllada bloc 


Si està treballant dins de l'entorn d'Edició, aquesta 
Opció farà una còpia del bloc identificat dins de l'en- 
torn de Treball. 


D'altra banda, si el bloc es troba a l'entorn de Treball, 
farà una còpia del mateix dins de l'entorn d'Edició. 


Interpreta 


Fa que VVIN-LOGO interpreti el bloc seleccionat. L'op- 
ció Interpreta és una potent eina de treball a l'hora 
de depurar procediments. Vostè pot seleccionar un 
bloc d'instruccions (ja sigui dins d'un procediment o 
no) i demanar a VVIN-LOGO que ho executi. Pot esco- 
llir dins d'una llarga ratlla, quines són les primitives 
que desitja executar enlloc d'escriure-les novament. 


La tecla F10 fa aquesta mateixa funció. 


El Menú d'Entorns 


El Menú d'Entorns 


Dins d'aquest menú podrà obrir o activar les diferents 
finestres de l'entorn. 
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Treball 


Activa la finestra de Treball. Si la finestra estigués 
oculta, l'obre i l'activa. 


En carregar VVIN-LOGO, aquesta és la finestra activa. 
Consulti l'apartat corresponent a aquest entorn per a 
més informació. 


Text 


Activa la finestra de Text. Si la finestra estigués 
oculta, l'obre i l'activa. Consulti l'apartat corresponent 
a l'entorn de Text per a més informació. 


Gràfics 


Activa la finestra de Gràfics. Si la finestra estigués 
oculta, l'obre i l'activa. Per a més informació consulti 
l'apartat corresponent a l'entorn de Gràfics. 


Edició 


Obre i activa la finestra d'Edició. Aquesta finestra 
està oculta quan carreguem VVIN-LOGO. Per a més in- 
formació consulti l'apartat corresponent a l'entorn 
d'Edició. 


Traçat 


Obre i activa la finestra de Traçat. Aquesta finestra 
està oculta quan carreguem VVIN-LOGO. Per a més in- 
formació consulti l'apartat corresponent a l'entorn de 
Traçat. 


Formes 


Obre i activa la finestra de Formes. Aquesta finestra 
està oculta quan carreguem VVIN-LOGO. Per a més in- 
formació consulti l'apartat corresponent a l'entorn de 
Formes. 


Variables 


Obre i activa la finestra de Variables. Aquesta fines- 
tra està oculta quan carreguem VVIN-LOGO. Consulti 
l'apartat corresponent a l'entorn per a més informació. 


El Menú d'Entorns 


Ajuda 

Obre la finestra d'Ajuda amb l'índex general d'ajuda. 
Si ja s'ha consultat algun aspecte de l'ajuda, la finestra 
contindrà la darrera informació demanada. 


Consulti la finsstra d'Ajuda per a més informació. 


Adéu... 


Li permet sortir de VVIN-LOGO. Una finestra de mis- 
satge demana confirmació abans de sortir al Sistema 
Operatiu. 


El Menú de Finestra 


El menú de Finestra 


Aquest menú permet moure, tancar, modificar, im- 
primir i netejar la finestra activa, així com també recu- 
perar un fitxer dins d'ella o desar el contingut en un 
fitxer. 
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Neteja 


Tanca 


L'opció de Tanca permet ocultar (i, per tant, desacti- 
var) la finestra activa. 


La tecla F2 oculta la finestra activa. 


Per visualitzar una finestra tancada cal activar-la nova- 
ment. 


Mou 


Permet desplaçar la finestra activa amb els cursors. 
Aquest fet no canvia la mida de la finestra sinó la 
seva posició dins de la pantalla. Per a acabar el des- 
plaçament cal polsar RETORN. 


La tecla ESC permet cancel.lar el moviment sol.licitat 
abans d'haver polsat RETORN. 


La tecla F3 permet moure la finestra activa. 


Modifica 


L'opció Modifica permet canviar la mida de ia 
finestra activa utilitzant els cursors. No es pot en- 
grandir una finestra més enllà del marc interior de la 
pantalla. Si vol allargar la finestra de Text, per exem- 
ple, primer cal "pujar-la" una mica per a després po- 
der-la "estirar". 


La tecla ESC permet cancel.lar la modificació, abans 
d'haver polsat RETORN. 


La tecla F4 permet canviar la mida de la finestra. 


Maximitza 


Amplia la finestra activa fins la seva mida màxima. 
S'aconsegueix el mateix efecte polsant la tecla F9. 


El Menú de Finestra 


Mida/Posició... 


Aquesta opció porta a una finestra de diàleg on es 
poden veure i modificar la mida i la posició de la fines- 
tra activa. Consulti l'apartat corresponent a Finestres 
de Diàleg per a més informació. 


Pot decidir vostè mateix quina serà la disposició, 
mida i estat inicials d'aquestes finestres mitjançant 
el Fitxer de Configuració (vegi l'apartat corres- 
ponent). 


Recupera... 


Obre una finestra de diàleg que permetrà recuperar 
un fitxer dins de l'entorn. 


Aquesta opció sols està disponible per a determinats 
entorns. Quan no estigui permesa la recuperació. 
aquesta possibilitat estarà desactivada (agrisada). 
Consulti l'apartat de recuperació de fitxers per a cada 
entorn. 


Desa... 


Obre una finestra de diàleg que permetrà desar el 
contingut de l'entorn en un fitxer. 


Aquesta opció sols estarà disponible per a determi- 
nats entorns. Quan no estigui permès l'enregistrament, 
aquesta possibilitat estarà desactivada (agrisada). 
Consulti l'apartat d'enregistrament de fitxers per a 
cada entorn. 


Imprimeix 


imprimeix el contingut de l'entorn corresponent a la 
finestra activa. Específicament, per a l'entorn de 
Gràfics, sols podrà imprimir el contingut de la fines- 
tra. 


Tant la impressora per a Text com la de Gràfics hau- 
ran d'estar configurades. Per a realitzar això, cal entrar 
al menú d'Utilitats i triar l'opció Configura impres- 
sora. 


De la mateixa manera que amb el cas anterior, 
aquesta opció està desactivada per a determinats en- 
torns. Consulti l'apartat corresponent a cada entorn. 


Neteja 


Esborra el contingut de l'entorn. Aquesta acció tindrà 
diferents efectes, en funció de quina sigui la finestra 
activa. Consulti l'apartat corresponent a cada entorn. 


El Menú de Formes 


El Menú de Formes 


Trobarà aquí totes les opcions per a definir les formes 
de les Tortugues. Consulti l'entorn de Formes per a 
una millor informació. 
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Desplaça amunt 


Desplaça la forma definida dins de la quadrícula una 
fila cap amunt. 


Desplaça avail 


Desplaça la forma definida dins de la quadrícula una 
fila cap avall. 


Desplaça a dreta 


Desplaça la forma definida dins de la quadrícula una 
columna cap a la dreta. 


Desplaça a esquerra 


Desplaça la forma definida dins de la quadrícula una 
columna cap a l'esquerra. 


Mirall horitzontal 


Aplica una simetria d'eix horitzontal a la forma definida 
a la quadrícula. 


Mirall vertical 


Aplica una simetria d'eix vertical a la forma definida a 
la quadrícula. 


Mirall diagonal A 
Aplica a la forma definida una simetria, l'eix de la qual 


ve determinat pel segment que uneix el vèrtex supe- 
rior esquerre amb l'inferior dret de la quadrícula. 


Mirall diagonal B 
Aplica a la forma definida una simetria, l'eix de la qual 


ve determinat pel segment que uneix el vèrtex supe- 
rior dret amb l'inferior esquerre de la quadrícula. 


Gira dreta 


Aplica a la forma definida un gir de 90 graus cap a la 
dreta. 


El Menú de Formes 


Gira esquerra 


Aplica a la forma definida un gir de 90 graus cap a 
l'esquerra. 


Inverteix 
inverteix l'ombrejat de les caselles de la quadrícula. 


Els punts negres de la quadrícula seran ara blancs i a 
l'inrevés. 


Esborra 


Esborra el contingut de la quadrícula. 


Copia... 


Obre una finestra de diàleg on es pot seleccionar la 
forma que es desitja copiar dins la quadrícula. Con- 
sulti l'apartat de Finestres de Diàleg per a una més 
gran informació. 


Desfés 


Anulla la darrera acció realitzada i retorna la 
quadrícula al seu estat anterior. 


El Menú de Gràfics 


El Menú de Gràfics 


Aquest menú li permet consultar i modificar tots els 
atributs del món gràfic. Totes les opcions el portaran a 
finestres de diàleg. Per a més informació consulti l'a- 
partat corresponent a l'entorn de Gràfics i el de 
Finestres de Diàleg. 
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Món... 


Obre una finestra de diàleg des d'on és possible can- 
viar els límits del món gràfic, els de l'àrea repre- 
sentada a la finestra gràfica i el color de fons de la 
finestra. 


Tortugues... 


Obre una finestra de diàleg on s'obté informació so- 
bre l'estat de totes les tortugues. En seleccionar el 
nombre de tortuga dins d'aquesta finestra, es poden 
conèixer i modificar els atributs particulars de cadas- 
cuna. 


Retoladors 


Obre una finestra de diàleg des d'on es poden selec- 
cionar els diferents tipus de lletra i mida de les 
mateixes per al retolador de la mateixa. 


Geometria... 


Obre una finestra de diàleg des d'on es pot selec- 
cionar el mode de representació del món gràfic quan 
varien les dimensions de la finestra i Si es tornaran o 
no a reajustar els gràfics quan es canvia la geometria. 


També és possible definir des d'aquesta finestra el 
valor de la lupa (valor d'ampliació o reducció de l'es- 
Cala de representació). 


Recupera decorat... 


Obre una finestra de diàleg des d'on es pot selec- 
cionar el fitxer de gràfics (d'extensió PCX o IM) que 
desitgi recuperar a la finestra. Pot també decidir des 
d'aquesta finestra de diàleg si el decorat a recuperar 
s'ajustarà o no a la mida actual de la finestra gràfica. 


El Menú de Recerca 


El Menú de Recerca 


De la mateixa manera que ho faria qualsevol proces- 
sador de textos, VVIN-LOGO li permet buscar i substi- 
tuir paraules o frases per unes altres. 


Consulti els apartats d'Entorn de Treball i Entorn 
d'Edició per a més particularitats. 


Procedimient seguent CTRL:Ava11 


Procedimient anterior CTRL Amunt i 
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Busca/Substitueix... 


Desplega la finestra de diàleg Busca/Substitueix 
des d'on és possible sol.licitar la recerca o substitució 
de text des de la posició actual del cursor cap 
avall. Consulti l'apartat de Finestres de Diàleg per 
a obtenir més informació. 


Continua 


Repeteix la darrera operació de recerca o substitució 
sol.licitada. 


Procediment anterior 


Dins de l'entorn de Treball, porta el cursor a l'inici del 
darrer procediment definit (des de la posició actual 
del cursor cap amunt). 


Procediment seguent 


Dins de l'entorn de Treball, porta el cursor a l'inici del 
proper procediment definit (des de la posició actual 
del cursor cap avall). 


Parèntesi/Ciaudàtor 


Si una expressió conté una sèrie de nivells de parènte- 
sis o claudàtors enniuats pot trobar el "company" de 
nivell d'un d'ells portant el cursor sobre el parèntesi o 
claudàtor i escollint aquesta opció. El cursor saltarà al 
parèntesi o claudàtor que es correspongui amb el 
senyalat. 


El Menú de Sistema 


El Menú de Sistema 


En aquest menú trobarà tot el que fa referència al 
contingut de l'espai de treball (procediments i varia- 
bles) i al tractament dels errors. 
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Procediments/Variables... 


Envia a una finestra de diàleg on es pot seleccionar 
un o més procediments o variables (definits a l'espai 
de treball) per a realitzar alguna acció amb ells: esbor- 
rar-los, imprimir-los, desar-los o copiar-los des de l'en- 
torn de Treball al d'Edició o viceversa. Consulti 
l'apartat corresponent a Finestres de Diàleg. 


Arbre de procediments... 


Envia a una finestra d'informació que mostra, en forma 
d'esquema, la cadena estàtica de crides del procedi- 
ment seleccionat a la finestra. Consulti l'apartat corres- 
ponent a Finestres de Diàleg. 


Desactiva finestra d'error 


En carregar VVIN-LOGO la finestra de missatges 
d'error està desactivada. Aquesta opció fa que els 
missatges d'error no apareixin a la finestra de Text 
sinó a una finestra de missatge on s'indica quin és 
l'error. Caldrà aleshores polsar RETORN per a con- 
tinuar treballant amb el VVIN-LOGO. 


Mostra l'últim error 


VVIN-LOGO escriu el nostre darrer error. Si està desac- 
tivada la finestra de missatges d'error, aquest aparei- 
xerà escrit a la finestra de Text. En cas contrari, 
apareixerà a la finestra de missatges d'error. 


Troba l'error 


Porta el cursor de l'entorn de Treball a la línia del 
procediment on es produí el darrer error. 


El Menú de Text 


El Menú de Text 


Aquest menú li tramet una opció: Estat del text... 
que li permetrà definir tots els atributs de l'entorn de 
Text. Consulti l'apartat corresponent a l'entorn de 
Text per a més informació. 
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Estat del text... 


Obre una finestra de diàleg, des d'on es poden can- 
viar la mida del paper, els colors de les lletres, el del 
fons de les lletres i el del paper. També ens informa 
de la quantitat de línies disponibles per a l'escriptura 
dins de l'entorn. 


El Menú de Traçat 


El Menú de Traçat 


Aquest menú li permetrà depurar procediments amb 
facilitat. Mitjançant les seves opcions podrà executar 
una línia d'instruccions o seguir pas a pas l'execució 
dels procediments. 


Els punts d'aturada li permetran decidir fins a on s'e- 
fectuarà el traçat d'un procediment o grup d'instruc- 
cions. 


Totes les opcions romandran agrisades (inacces- 
sibles), excepció feta de Retard d'animació, mentre 
la finestra estigui buida. 


Consulti l'apartat corresponent a l'entorn de Traçat 
per ampliar la informació. 
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Traça línia 


Traça la línia d'instruccions que està ombrejada dins 
d'aquesta finestra. Si la línia ombrejada conté el nom 
d'un procediment, VVIN-LOGO entrarà dins d'ell i 
aturarà el traçat. 


Executa línia 


Executa les instruccions que es troben dins de la línia 
ombrejada i acaba el traçat. Si la línia ombrejada 
conté el nom d'un procediment, aquest també serà 
executat, a menys que existeixi un punt d'aturada en 
el camí de l'execució. 


Executa 


Executa el traçat complet a menys que existeixi cap 
punt d'aturada. Per aturar l'execució polsi la tecla 
ESC. 


Animació 


Executa automàticament totes les ordres sollicitades 
mostrant pas a pas l'efecte que produeix cada línia 
executada. 


Posa punt d'aturada 


Permet incloure o treure el punt d'aturada a la posició 
actual del cursor dins d'aquesta finestra. 


Punt d'aturada al procediment... 


Obre una finestra de diàleg des d'on es pot selec- 
cionar el nom del procediment en el qual es vol aturar 
el traçat. Consulti l'apartat de Finestres de Diàleg 
per a més informació. 


El Menú de Traçat 


Esborra punts d'aturada 


Elimina tots els punts d'aturada inclosos prèviament a 
la finestra. 


Retard d'animació... 
Permet modificar el temps d'espera mínim entre cada 
execució. En carregar VVIN-LOGO, aquest valor és 3. 


Consulti l'apartat de Finestres de Diàleg per a més 
informació. 


Surt 


Atura el traçat i retorna el control al nivell superior. 


El Menú d'Utilitats 


El Menú d'Utilitats 


Dins d'aquest menú, s'hi troben algunes opcions com- 
plementàries de configuració, ja sigui de la pantalla o 
de la impressora. També és possible efectuar una sor- 
tida transitòria al Sistema Operatiu sense sortir del 
VVIN-LOGO. 


MERS UIN-LOGO MORERA 


stra 


Tria mida de lletra 


Format impressió text 


I l Sistema Operatiu 


Mostra colors... 


Envia a una finestra de diàleg des d'on podrà consul- 
tar la taula de colors disponibles, d'acord amb el 
mode gràfic amb el qual estigui treballant. Consulti 
l'apartat corresponent a Finestres de Diàleg. 


Tria mida de lletra... 


Envia a una finestra de diàleg des d'on es pot canviar 
la mida de la lletra dels textos que afecten als entorns 
d'Ajuda, Edició, Treball, Text, Traçat i Variables. 


Hi ha dues mides disponibles per a la lletra dels textos 
que apareixeran a les finestres (excepte a la de 
Gràfics, on podrà escollir entre diversos tipus i mides 
d'escriptura gràfica). 


En carregar VVIN-LOGO, la mida de lletra és petita. 
Consulti l'apartat corresponent a Finestres de 
Diàleg. 


Format impressió text... 


Envia a una finestra de diàleg on podrà seleccionar o 
modificar els atributs del paper: línies a imprimir per 
pàgina i amplada del paper, marges, mida de la lletra i 
tipus d'alimentació del paper. 


Format impressió gràfic... 


Obre una finestra des d'on es pot definir la mida del 
gràfic a imprimir, els marges, la impressió normal o 
apaisada i la impressió en format invers i tramat. Con- 
sulti l'apartat corresponent a Finestres de Diàleg. 


Configura impressora... 


Permet escollir la seva impressora d'entre totes 
aquelles que ofereix VVIN-LOGO. Consulti l'apartat cor- 
responent a Finestres de Diàleg. 


Sistema Operatiu 


Produeix una sortida al Sistema Operatiu. La possi- 
bilitat d'executar alguna aplicació des d'aquí estarà en 
funció exclusivament de la quantitat de memòria dis- 
ponible en sortir del VVIN-LOGO. 


El Menú de Variables 


El Menú de Variables 


Aquest menú permet incloure variables dins de la fi- 
nestra per a la seva visualització i també permet es- 
borrar una o totes les variables de la finestra. 


Consulti l'apartat corresponent a l'entorn de Varia- 
bles. 
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Mostra variables... 


Obre una finestra de diàleg des d'on es pot selec- 
cionar la variable a visualitzar. 


Si durant el traçat d'un procediment, el contingut de la 
variable es va modificant, veurem aquestes variacions 
reflectides dins de la finestra. Consulti l'apartat de 
Finestres de Diàleg per a més informació. 


Esborra 


Esborra de la finestra la variable on hi ha situat el cur- 
sor. 


Esborra totes 


Esborra totes les variables de finestra. 


Capitol 3 


Les Finestres de Diàleg 


Capitol 3 


Les Finestres de Diàleg 


Bus opcions dels menús desplegats porten tres 
punts. 


Utilitats) Bjuda 
Mostra colors, .. 
Tria mida de lletra 


Entorns a Finestra Sistema 


ió 


Format impr 
Format 1mpr 
Configura 1 


Sistema Operatiu 4 
d 


Això significa que en seleccionar aquesta opció s'o- 
brirà una finestra. Aquestes finestres contenen àrees 
on podrà escriure la informació sollicitada i per això 
les anomenem Finestres de Diàleg. 


3.1 Elements d'una Finestra de 
Diàleg 


1 - Camp de Diàleg 
És el rectangle on es pot escriure alguna informació. 


Generalment, en obrirse una finestra de diàleg, 
aquests camps ja contenen informació. 


El text que escrigui s'anirà inserint a partir de la posi- 
ció actual del cursor. 


Pot utilitzar la tecla RETROCÉS per a eliminar el text 
del camp de diàleg. 


2 - Grup d'Opcions Excloents 


En algunes finestres, hi trobarà un grup d'opcions pre- 
cedides per un cercle. Generalment, estaran dins d'un 
quadret o capsa. 


Les opcions que estiguin dins de la capsa són ex- 
cloents. Només en podrà seleccionar una. 


Una opció està activa quan el cercle conté un punt ne- 
gre. 
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3 - Camp d'estat 


En algunes finestres, hi trobarà opcions precedides 
per un petit quadrat. 


Aquests són camps que sols admeten un estat: actiu 
o inactiu. 


Una opció d'aquest tipus estarà activa quan presenti 
una creu dins del quadrat. 


Encara que es puguin presentar en grups conceptuals 
dins d'una capsa, aquestes són opcions independents 
unes de les altres. 


d UVIN LOGO EEES 


Sistema Utilitats Ajuda 


4 - Capsa de Selecció 


Una capsa de selecció conté els noms de totes les op- 
cions disponibles. Aquestes opcions poden ser noms 
de directoris, de fitxers, de tipus de lletra, etc. 


A la dreta de la capsa veurà una barra de des- 
plaçament vertical. 


5 - Barra de desplaçament 


La barra de desplaçament dins d'una capsa de selec- 
ció facilita obtenir, mitjançant el ratolí, informació que 
no cap actualment dins de la capsa. 


Les fletxes que existeixen als extrems estan associa- 
des al moviment de les tecles de cursor amunt i de 
cursor avall. 


6 - Botons 


Els botons s'utilitzen per realitzar accions. A quasi 
totes les finestres de diàleg de VVIN-LOGO, hi trobarà 
els botons CANCEL.LA i D'ACORD. 


Amb tot, existeixen finestres on aquest botons pro- 
dueixen accions específiques. 


Aquests botons estaran retolats amb el nom de l'acció 


que realitzen. 


NE UIN-LOGO: ME 
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ME Procediments i Variables 


3.2 Per Desplaçar-se per una 
Finestra de Diàleg 


TABULADOR: desplaça el cursor al seguent ele- 
ment. 


SHIFT i TABULADOR: desplaça el cursor a l'ele- 
ment anterior. 


Amb el ratolí: polsi el botó quan la fletxa estigui 
sobre l'element a modificar. 


Quan polsi la tecla RETORN, després de completar 
un camp de diàleg, el cursor salta al seguent element. 


3.3 Per Desplaçar-se Dins d'una 
Capsa de Selecció 


Les tecles de Cursor Amunt i Cursor Avall perme- 
ten desplaçar-se per les diferents opcions que pre- 
senta aquesta capsa. Per seleccionar l'opció polsi 
RETORN. 


També les tecles AvPàg i RePàg mouen la part visi- 
ble de la capsa una finestra cap amunt o avall respec- 
tivament. 


3.4 Per Seleccionar un Botó 


Desplaci el cursor fins el botó i polsi RETORN. 


Ú Amb el ratolí: polsi el botó del ratolí quan la fletxa 
estigui sobre el botó a seleccionar. 


3.5 Per Sortir d'una Finestra de 
Diàleg 


Per sortir validant la nova informació escolleixi el botó 
D'ACORD. Si no ha fet canvis o no vol que aquests 
siguin tinguts en compte pel VVIN-LOGO, seleccioni el 
botó CANCEL.LA. 


3.6 Finestres de Missatges 


Quan els valors introduits als camps de diàleg no 
siguin correctes, apareixerà una finestra amb un mis- 
satge indicant quin tipus d'error s'ha comès. General- 
ment, li indicarà el rang de valors permesos per a 
aquest camp. 


En d'altres ocasions, és el cas d'alguns errors particu- 
lars, també pot aparèixer una finestra de missatge. Hi 
apareixerà el botó CONTINUA, que cal polsarlo per 
continuar treballant. 


3.7 Finestra d'Error 


En carregar VVIN-LOGO, els missatges d'error es visua- 
litzen a la finestra de Text. Amb tot, és possible redi- 
reccionar aquesta sortida per tal que el missatge surti 
dins d'aquesta finestra. Això pot fer-se mitjançant l'op- 
ció Desactiva finestra d'error del menú de 
Sistema. 


AGRUPA 


AGRUPA (Diàleg de Procediments i Variables) 


Aquesta finestra permet assignar un nom al grup d'ob- 
jectes seleccionats en el diàleg de Procediments i 
Variables. 


Entorns 


Procediments i Variables 


i 


Nom del arup 


(Gar 


ara... 


Nom del grup 


Aquest camp de diàleg li permet escriure el nom que 
assignarà al grup d'objectes. Si el nom del grup ja 
existís, VVIN-LOGO afegeix els nous objectes als ante- 
riors. 


ARBRE DE PROCEDIMENTS 


ARBRE DE PROCEDIMENTS (Menú de Sistema) 


Aquesta finestra permet obtenir la cadena estàtica de 
crides del procediment solllicitat. 
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Procediment 


Camp de diàleg on s'escriurà el nom del procediment 
a partir del qual es construirà l'arbre. Apareixerà un 
esquema de les crides a d'altres procediments i sub- 
procediments des de l'indicat al camp de diàleg. 


L'asterisc que apareix al costat d'un procediment de 
l'arbre indica que aquest ja està representat dins de la 
finestra per haver estat cridat a un nivell superior. 


Si el nom del procediment és molt llarg, VVIN-LOGO 
truncarà aquest nom deixant els seus primers 8 caràc- 
ters i hi afegirà el símbol (2) al final del mateix. 


Si dins del procediment, del qual es demana l'arbre, 
existeix un objecte amb el mateix nom que un altre 
procediment definit, VVIN-LOGO l'inclourà a l'esquema 
encara que en realitat no hagi estat cridat per aquest. 


Les tecles AvPàg, RePàg i TABULADOR permeten 
consultar les parts de l'esquema que no es veuen a la 
finestra. 


BUSCA REFERÈNCIES 


BUSCA REFERÈNCIES (Menú d'Ajuda) 


Aquesta finestra li permet trobar els títols dels capítol Vés a 
on es trobi la paraula o frase a consultar. 


En activar aquest botó. VVIN-LOGO portarà a la pan- 


R : talla d'ajuda el text corresponent al títol escollit. 


Finestra Sistems Utilitats 


Busca per 


Després de seleccionar una referència dins de la 
capsa de selecció, activeu el botó Busca. 


VVIN-LOGO buscarà aquesta paraula entre totes les 
que tingui com a referències i presentarà a la capsa 
inferior de la pantalla els títols dels apartats que con- 
tenen informació sobre aquest aspecte. 


Referències trobades 


Des d'aquesta capsa inferior pot escollir la referència 
que desitgi consultar. 


BUSCA/SUBSTITUEIX 


BUSCA/SUBSTITUEIX (Menú de Recerca) 


Mitjançant aquesta finestra podrà buscar i substituir 
text als entorns d'Edició i Treball. 


Per a una més gran informació consulti l'apartat co- 
responent a aquests entorns. 
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Busca 


En aquest camp s'escriurà el text o paraula a buscar o 
substituir. 


Substitueix 


En aquest camp s'escriurà el text pel qual es substi- 
tuirà l'anterior. Si l'operació que vol realitzar és només 
de recerca, aquest haurà de romandre buit. 


Maj./min. 


Quan aquesta opció està activada, VVIN-LOGO efec- 
tuarà la recerca o substitució sense discernir si el text 
a buscar o substituir està escrit amb majúscules o 
minúscules. 


D'acord 


Si aquesta opció està activa durant el procés de subs- 
titució, VVIN-LOGO mostrarà una finestra de validació 
davant de cada aparició del text a substituir. Si polsa 
el botó Substitueix, el text serà substituit. Si polsa 
Cancel.la, el text no serà substituit. 


Busca 


Per a que VVIN-LOGO inicii la recerca polsi el botó 
Busca. 


El cursor s'aturarà davant de la primera lletra de la 
frase. Si desitja continuar buscant la mateixa frase 
dins de la resta del text escolleixi l'opció Continua 
del menú de Recerca. 


Substitueix 


Si s'escull el botó Substitueix, VVIN-LOGO substituirà 
solament la primera aparició del text i aturarà l'opera- 
ció. 


Substitueix tot 


Aquest botó farà que VVIN-LOGO substitueixi totes les 
aparicions del text dins l'entorn, a partir de la posició 
actual del cursor. 


CONFIGURA IMPRESSORA 


CONFIGURA IMPRESSORA (Menú d'Utilitats) 


Aquesta finestra li permetrà seleccionar el port i tipus 
d'impressora amb la qual treballarà. 
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Port 


La capsa Port li permet seleccionar el port de sortida 
on està connectada la seva impressora. Normalment 
aquest serà LPT1 (impressora 1). Si la seva impres- 
sora està connectada a la sortida sèrie haurà d'escollir 
COM1 o COM2. Això activa el botó SÈRIE (agrisada 
per connexió en paral.lel). Vegi explicació del diàleg 
Prepara sortida sèrie. 


Selecció d'impressora 


Aquesta capsa d'opcions li permet seleccionar el 
model d'impressora amb la qual està treballant. VVIN- 
LOGO li presenta totes les impressores predefinides. 
Seleccioni amb el cursor l'adequada i polsi el botó 
D'acord. 


COPIA FORMA 


COPIA FORMA (Menú de Formes) 


Aquesta finestra li permet copiar una forma definida 
sobre l'actual. Consulti la finestra de Formes per a 
més detalls. 
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Copia de 


Aquest camp de diàleg accepta un nombre comprès 
entre 1 i 128, que correspon al nombre de la forma 
que es vol copiar sobre l'actual. 


La forma que existia definida a la quadrícula se subs- 
titueix per la que s'acaba de copiar. 


DECORATS - RECUPERA 


DECORATS - RECUPERA (Menú de Gràfics) 


Permet recuperar dins de la finestra de Gràfics un 
fitxer amb format PCX, o un fitxer d'imatge (extensió 
IM) creat des del VVIN-LOGO. 


No és possible recuperar des d'aquesta finestra de 
diàleg cap altre tipus de fitxer. 


Gràfics Finestra Sistema Utilitats Bjuds 


Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer a recuperar. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".PCX que in- 
dica que, per defecte la capsa de selecció de fitxer 
solament mostrarà els que tinguin extensió PCX i que 
estiguin dins la unitat des d'on es va carregar VVIN- 
LOGO. 


També és possible seleccionar el fitxer des de la 
capsa de selecció de fitxers. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori en el qual es trobi el fitxer a recuperar. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (I-A-l, (-B-J i (-C-I) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior 
Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: IDIBUIXOSIJ, ITEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


Dins d'aquesta capsa pot escollir amb el cursor el 
fitxer a recuperar. 


Ajusta decorat 


Aquesta opció permet decidir si el decorat a recupe- 
rar s'adaptarà o no a les dimensions de la pantalla. 
Quan presenti una creu significa que està activa i per 
tant el decorat s'ajustarà. 


EDICIÓ - DESA 


EDICIÓ - DESA (Menú de Finestra - Edició Activa) 


Aquesta capsa permet desar el contingut de l'entorn 
d'Edició dins d'un fitxer. 


Per a més informació consulti l'apartat corresponent 
dins l'Entorn d'Edició. 
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Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer on es guardarà el contingut de l'entorn. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".LOG que in- 
dica que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers 
solament mostrarà aquells que tinguin extensió LOG i 
que estiguin dins la unitat des d'on es va carregar el 
VVIN-LOGO. 


Si el nom del fitxer coincideix amb un altre ja existent, 
apareixerà una finestra de missatge demanant la con- 
firmació per a la substitució del fitxer. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori on es desarà el fitxer. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (I-A-l, I-B-I i I-C-J) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: IDIBUIXOSI, JTEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


En el cas de voler substituir un fitxer dels existents, pot 
escollir amb el cursor el nom del fitxer a substituir. 


EDICIÓ - RECUPERA 


EDICIÓ - RECUPERA (Menú de Finestra - Edició Activa) 


Aquesta capsa permet recuperar un fitxer dins l'entorn 
d'Edició. 


Aquesta finestra sols admet fitxers de text. 


Per a més detalls consulti l'apartat d'Entorn 
d'Edició. 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


El 


Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer a recuperar. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".LOG que in- 
dica que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers 
solament mostrarà aquells que tinguin extensió LOG i 
que estiguin dins la unitat des d'on es va carregar el 
VVIN-LOGO. 


També és possible seleccionar el fitxer directament 
des de la capsa de selecció de fitxers. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori on es troba el fitxer a recuperar. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (Í-A-l, I-B-J i (-C-I) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 
claudàtors, per exemple: (DIBUIXOS), ITEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


Dins d'aquesta capsa pot escollit amb el cursor el 
fitxer a recuperar. 


FORMAT IMPRESSIÓ GRÀFIC 


FORMAT IMPRESSIÓ GRÀFIC (Menú d'Utilitats) 


Aquesta finestra permet definir tots els atributs d'im- 
pressió per a poder imprimir el contingut de la finestra 
de Gràfics. No és possible imprimir decorats. 
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Mida del gràfic 


Permet definir la mida que tindrà el gràfic imprès. 
El VVIN-LOGO permet a més la impressió apaisada per 
als gràfics. Tots els paràmetres que es descriuen a 
continuació depenen exclusivament del tipus d'impres- 
sora instal.lada. 
Amplada cm 

Permet definir l'amplada del gràfic. 


Llargada cm 


Permet definir la llargada del gràfic. 


Marges 
Permet definir quina serà la posició del gràfic al paper. 
Superior 
Permet definir el marge superior. 
Esquerre 


Permet definir el marge esquerre. 


Posició paper 
Aquesta capsa conté dues opcions excloents que per- 


meten decidir si la impressió es farà de forma vertical 
(Normal) o horitzontal (Apaisat). 


Mode d'impressió 
Invers 


Quan aquesta opció està activa, el fons del paper 
serà fosc i els traços de color blanc. 


Tramat 


Quan aquesta opció està activa, les zones de la 
finestra gràfica que hagin estat pintades amb dife- 
rents colors sortiran per impressora amb diferents 
tramats. 


FORMAT IMPRESSIÓ TEXT 


FORMAT IMPRESSIÓ TEXT (Menú d'Utilitats) 


Aquesta finestra permet definir tots els atributs d'im- 
pressió de text. Podrà imprimir el contingut dels en- 
torns de Treball, Text i Edició. 


Tots els paràmetres que es descriuen a continuació 
dependran de la impressora seleccionada. 


Mida 
Línies 

Permet definir la longitud del paper en línies. 
Amplada 


Permet definir l'amplada del paper en caràcters. 


Marges 
Superior 


Permet definir el marge superior. 


Esquerre 


Permet definir el marge esquerre del paper. 


Tipus de paper 


Aquesta capsa conté dues opcions excloents. En triar 
una d'elles es desactivarà l'altra. Des d'aquesta capsa 
es pot seleccionar el tipus d'alimentació de paper: 
Continu o Fulls. 


Mida de la lletra 
Aquesta capsa conté dues opcions excloents. En triar 
una d'elles es desactivarà l'altra. Des d'aquesta capsa 


es pot seleccionar la mida de la lletra: Normal o 
Comprimida. 


Impressió 


Aquesta capsa permet realitzar accions sobre la im- 
pressora. 


Pausa entre pàgines 


Quan aquest camp està activat, la impressora 
s'aturarà en acabar la impressió de cada pàgina. 


Salt de pàgina 


Permet efectuar un salt de pàgina a la impressora, en 
finalitzar la impressió. 


FORMES - DESA 


FORMES - DESA (Menú de Formes) 


Aquesta capsa permet desar el grup de 128 formes 
definides dins el disc. 


Per a més detalls consulti l'apartat corresponent a 
l'Editor de Formes. 
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Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer on es guardarà el grup de formes. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".FRM que in- 
dica que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers 
solament mostrarà aquells que tinguin extensió FRM i 
estiguin dins la unitat des d'on es va carregar el VVIN- 
LOGO. 


Si el nom del fitxer coincideix amb un altre ja existent, 
apareixerà una finestra de missatge demanant la con- 
firmació per a la substitució del fitxer. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori on es desarà el fitxer. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (I-A-), (-B-) i (-C-1) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: IDIBUIXOSI), ITEXTOSI, 
IFORMES). 


Capsa de Selecció de Fitxer 


En el cas de voler substituir un fitxer dels existents, pot 
seleccionar-lo amb el cursor des d'aquesta capsa. 


FORMES - RECUPERA 


FORMES - RECUPERA (Menú de Formes) 


Aquesta capsa permet recuperar un fitxer de formes 
dins l'Editor de Formes. 


Solament admetrà tipus de fitxers que continguin for- 
mes definides. L'extensió d'aquests fitxers es FRM. 


Per a més detalls consulti l'apartat corresponent a 
l'Editor de Formes. 
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Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer a recuperar. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".FRM que in- 
dica que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers 
solament mostrarà aquells que tinguin extensió FRM i 
que estiguin dins la unitat des d'on es va carregar el 
VVIN-LOGO. 


També es possible seleccionar el fitxer directament 
des de la capsa de selecció de fitxers. 


Capsa de Selecció de Cami 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori en què es troba el fitxer a recuperar. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (Í-A-1, I-B-J i (-C-I) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: IDIBUIXOSJ, /TEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


Dins d'aquesta capsa pot escollir amb el cursor el 
fitxer a recuperar. 


GEOMETRIA 


GEOMETRIA (Menú de Gràfics) 


Aquesta finestra li permetrà treballar en diversos 
modes de representació del món gràfic. 


Consulti l'apartat corresponent a l'Entorn de Gràfics 
per a més informació. 


Aquests modes fan referència a l'efecte que causarà 
sobre els nostres gràfics un augment o disminució de 
la mida de la finestra. 


lUIN-LOGO 


fics Finestra istemsa Utilitats Qjuda 


Í si 


R ES 1 i 


Natural 


És el mode normal de treball quan carreguem el VVIN- 
LOGO. Si existeix un gràfic definit a la meitat dreta de 
la pantalla i s'estreny (de dreta a esquerra) la finestra 
a la meitat de la seva mida, ja no es veurà el gràfic 
definit. L'àrea representada, en aquest cas, serà la 
corresponent a la meitat esquerra de la pantalla. 


Proporcional 


Aquest és el mode particular de representar les figu- 
res fetes a la pantalla. Si s'ha dibuixat un quadrat o un 
cercle a la meitat dreta de la pantalla i s'estreny la 


finestra a la meitat, sempre es veuran els gràfics amb 
la mateixa forma, però amb diferent mida. El VVIN- 
LOGO ajusta les mides i escales de l'àrea repre- 
sentada per mantenir l'aspecte de les figures. 


Escalat 


Amb aquest mode de representació, una disminució 
de l'amplada de la finestra a la meitat provocarà un 
canvi d'escala per l'eix de les abscisses (X), amb el 
qual els gràfics quedaran "comprimits" a l'amplada. 


Un quadrat es veurà com un rectangle de base menor 
que la seva altura, i una circumferència es veurà com 
una el.lipse. 


Una disminució de l'alçada de la finestra provoca un 
canvi d'escala per l'eix d'ordenades (Y), amb el qual 
els gràfics es veuran "aixafats". Un quadrat s'haurà 
transformat en un rectangle on la base és major que 
la seva altura. 


Ajusta proporció 


Quan es passa del mode escalat a natural, amb 
aquesta opció activa, un nou canvi en les dimensions 
de la finestra provoca el reajustament a les escales 
dels eixos de les abscisses i ordenades (X i y). 
D'aquesta manera, si torna la finestra a la seva mida 
original es pot restituir la forma original del gràfic. 


Aquesta opció no fa efecte treballant amb el mode 
proporcional. 


Si aquesta opció està desactivada, quan passi del 
mode escalat al natural i faci un canvi de les mides 
de la finestra, el gràfic romandrà amb la mateixa mida 
i forma. 
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GRÀFICS - DESA 


GRÀFICS - DESA (Menú de Finestra - Gràfics Activa) 


Permet desar el contingut de l'entorn de Gràfics dins 
d'un fitxer d'imatge gràfica (traços o dibuixos fets amb 
la tortuga). Aquests fitxers porten l'extensió IM. 


h es de Dei de UINSLOGO re calats atent ul 
Li ràf ICS Finestra Es Ajuda 


istems Utilitats 


i ses i 
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I ar I 
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Fitxer 


En aquest camp de diàleg s'escriu el nom del fitxer. 
Veurà sempre en aquest camp el text ".IM que indica 
que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers so- 
lament mostrarà aquells que tinguin extensió IM i es- 
tiguin dins la unitat des d'on es va carregar el 
VVIN-LOGO. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori on vulgui desar el fitxer. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa ((-A-), (-B-J i (-C-1) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 
claudàtors. per exemple: IDIBUIXOSI, ITEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


En el cas de voler substituir un fitxer dels existents, pot 
escollir-lo amb el cursor des d'aquesta capsa. El VVIN- 
LOGO li demanarà confirmació per a aquesla acció 
mitjançant una finestra de missatges. 


GRÀFICS - RECUPERA 


GRÀFICS - RECUPERA (Menú de Finestra - Gràfics Activa) 


Permet recuperar dins l'entorn de Gràfics, un fitxer 
d'imatge gràfica (traços o dibuixos fets amb la tor- 
uga). Aquests fitxers porten l'extensió IM. 


0 és possible recuperar en aquest entorn cap altre 
ipus de fitxer. 


Els e 3 Sistema Utilitats Ajuda 


Í Recupera Gràfics 


Fitxer 


En aquest camp de diàleg s'escriu el nom del fitxer a 
recuperar. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".IM que indica 
que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers so- 
lament mostrarà aquells que tinguin extensió IM i es- 
tiguin dins la unitat des d'on es va carregar el 
VVIN-LOGO. 


També és possible seleccionar el fitxer directament 
des de la capsa de selecció de fitxers. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori en què es troba el fitxer a recuperar. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (Í-A-l, I-B-J i (-C-I) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: JDIBUIXOSI, (TEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


En aquesta capsa pot escollir amb el cursor el fitxer a 
recuperar. 


MIDA/POSICIÓ 


MIDA/POSICIÓ (Menú de Finestra) 


Aquesta finestra permet modificar la mida i la posició 
de qualsevol de les finestres del VVIN-LOGO. 


Abans d'accedir a aquesta opció asseguri's que la 
finestra a modificar és l'activa. 


La unitat de mesura, tant per a les mides com per a la 
posició, és el píxel (punt de pantalla). 
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Amplada 


Aquest camp permet modificar l'amplada de la fines- 
tra activa. El rang de valors permesos variarà segons 
quin sigui el mode gràfic que estigui utilitzant. 


Alçada 


Aquest camp permet modificar l'alçada de la finestra 
activa. El rang de valors permesos variarà segons quin 
sigui el mode gràfic que estigui utilitzant. 


Posició 


La posició d'una finestra queda determinada per la 
ubicació del vèrtex superior esquerre. Per tant, per 
situar una finestra en un punt donat només necessita 
donar les coordenades d'aquest punt. 


El sistema de coordenades per a les finestres té el 
seu origen al vèrtex superior esquerre de la seva pan- 
talla, exactament a sota de la barra de menú. Aquest 
serà el punt (0,0). 


X 
Permet definir l'abscissa del vèrtex superior 
esquerre de la finestra. 

Y 
Permet definir l'ordenada del vèrtex superior 
esquerre de la finestra. 


MÓN (Menú de Gràfics) 


Aquesta finestra li permetrà consultar i modificar tant 
els límits del món com els de l'àrea representada a la 
finestra de Gràfics. També pot seleccionar des 
d'aquí el color de fons de la finestra gràfica. 


ii UVINSLOGO 
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Límits 


Aquesta capsa permet modificar els límits del mén 
gràfic mitjançant les coordenades de les cantonades 
superior esquerra i inferior dreta del rectangle que 
representa el món. En carregar el VVIN-LOGO, aquest 
món és quadrat. 


Els nombres que apareixen en aquests camps es cor- 
responen amb els de les coordenades del món de la 
Tortuga i el centre d'aquest rectangle és l'origen de 
coordenades de la Tortuga. 


Xi 


Defineix l'abscissa del vèrtex superior esquerre del 
rectangle. El rang permès per a aquest valor ha 
d'estar comprès entre -999.999.999 i 999.999.999. 
El valor per defecte és -16000. 


Yi 


Defineix l'ordenada del vèrtex superior esquerre 
del rectangle. El rang permès per a aquest valor ha 
d'estar comprès entre -999.999.999 i 999.999.999. 
El valor per defecte és 16000. 


Xf 


Defineix l'abscissa del vèrtex inferior dret del rec- 
tangle. El rang permès per a aquest valor ha 
d'estar comprès entre -999.999.999 i 999.999.999. 
El valor per defecte és 16000. 


Yf 


Defineix l'ordenada del vèrtex inferior dret del rec- 
tangle. El rang permès per a aquest valor ha 
d'estar comprès entre -999.999.999 ji 999.999.999, 
El valor per defecte és -16000. 


Àrea representada a ia finestra 


L'àrea representada és aquella limitada o "enfocada" 
per la finestra de Gràfics. 


Els valors de l'àrea representada quan carreguem el 
VVIN-LOGO són els corresponents al rectangle visible 
dins la finestra. 


Aquests valors estan relacionats directament amb la 
mida de la finestra. Si modifiquéssim les dimensions 
de la finestra, aquests valors canviarien. 


Els valors que apareixen per defecte variaran d'acord 
amb el món gràfic amb el qual s'estigui treballant. 


Es pot modificar l'àrea representada dins la finestra 
sense que això signifiqui un canvi a la dimensió real 
d'aquesta finestra. Es tracta senzillament d'un canvi a 
l'escala de representació. 


La manera com varien depèn del mode de repre- 
sentació gràfic escollit: natural, proporcional o escalat. 


Consulti l'apartat corresponent a la finestra de 
Gràfics i la seva geometria per a més detalls. 


Si els valors fixats per a l'àrea representada sobrepas- 
sen els definits per al món, el VVIN-LOGO adequa la 
mida del món al d'aquesta àrea. 


Xi 


Defineix l'abscissa del vèrtex superior esquerre de 
l'àrea. 


Yi 


Defineix l'ordenada del vèrtex superior esquerre de 
l'àrea. 


Xf 


Defineix l'abscissa del vèrtex inferior dret de l'àrea 
representada. 


MÓN 


Yf 


Defineix l'ordenada del vèrtex inferior dret de 
l'àrea. 


Els valors que apareixen per defecte en aquests 
camps depenen del mode gràfic amb el qual s'està 
treballant. El VVIN-LOGO defineix sempre una alçada 
de finestra de 200 passes de Tortuga i adequa els va- 
lors de l'eix X per tal de mantenir un aspecte propor- 
cionat. 


Color del fons 


Aquest camp permet modificar el color de fons de la 
finestra gràfica. 


Pot consultar els colors disponibles mitjançant el botó 
Colors, ja que això dependrà del mode gràfic amb el 
qual estigui treballant. 


PREPARA SORTIDA SÈRIE 


PREPARA SORTIDA SÈRIE (Menú d'Utilitats) 


Aquesta finestra permet definir els paràmetres neces- 
saris per a poder connectar una impressora al port 
sèrie de l'ordinador. 
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Velocitat 
Aquesta columna li permetrà seleccionar la velocitat 


en baudis de la transmissió de dades a la impressora. 
Tril l'adequada mitjançant la tecla del TABULADOR. 


Bits dades 


Aquesta columna li permetrà definir la quantitat de bits 
a enviar. 


Bits d'aturada 


Aquesta columna li permet definir el nombre de bits 
d'aturada. 


Paritat 


Aquesta columna li permetrà seleccionar el tipus de 
paritat: Cap, Parell o Senar. 


Consulti el manual de la seva impressora per a 
aquestes definicions. 


PROCEDIMENTS I VARIABLES 


PROCEDIMENTS I VARIABLES (Menú de Sistema) 


Aquesta finestra, mitjançant les seves dues caixes de 
selecció, permet realitzar accions com esborrar, im- 
primir, desar, agrupar, enviar a finestres de Treball o 
Edició els procediments i variables definits dins 
'espai de treball. 


UV IN LOGO: DE 
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Les accions romandran agrisades (inaccessibles) fins 
que no hagi seleccionat algun procediment o variable 
amb la tecla RETORN. Els objectes escollits aparei- 
xeran amb un asterisc a la banda esquerra. 


Treball 


Permet copiar els objectes seleccionats a l'entorn de 
Treball. 


Edició 


Permet copiar els objectes seleccionats a l'entorn 
d'Edició. 


Esborra 


Permet esborrar els objectes seleccionats a l'espai de 
treball. 


Desa 


Permet desar en un fitxer els objectes seleccionats. 


Imprimeix 


Permet la sortida per impressora dels objectes selec- 
cionats. 


Agrupa 


Envia a una finestra de diàleg que ens preguntarà el 
nom que volem assignar al grup d'objectes seleccio- 
nats. 


3-25 


PUNT D'ATURADA 


PUNT D'ATURADA (Menú de Traçat) 


Aquesta finestra permet incloure un punt d'aturada 
per al traçat de procediments. Quan el VVIN-LOGO arri- 
ba a un punt d'aturada en un procediment atura 
l'execució del traçat. 
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Nom del procediment 


Dins d'aquest camp de diàleg s'ha d'escriure el nom 
del procediment en què s'inclourà el punt d'aturada. 


El botó D'acord estarà desactivat en tant que no 
s'hagi escrit aquest nom. 


RETARD D'ANIMACIÓ 


RETARD D'ANIMACIÓ (Menú de Traçat) 


Aquesta finestra permet definir el temps d'espera 
mínim entre l'execució de cada línia. Una línia pot con- 
enir diverses instruccions o crides a procediments. 
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Temps d'espera 


Permet definir el mínim interval de temps transcor- 
regut entre l'execució de cada línia. Quan més gran 
sigui el valor d'espera, més lenta serà l'execució. El 
rang permès per a l'espera és entre 1 i 100. 


El valor per defecte és 3. 


RETOLADORS 


RETOLADORS (Menú de Gràfics) 


Mitjançant aquesta finestra es pot modificar el tipus i Mida 
mida de la lletra amb els quals retolarà la tortuga. 
Mitjançant la capsa de la Mida pot definir l'amplada i 


: ESE alçada de la lletra del retolador. 
Entorns Gràfics Finestra Sistems Utilitats pRjuda sia 
I— 5 ss —i Amplada 


I —————— I Aquest camp permet definir l'amplada de la lletra 
I - a enda Cl l seleccionada. 


Els valors decimals permesos hauran d'estar com- 
presos entre O i 10. El valor per defecte és 1. Si du- 
plica aquest valor, duplicarà aleshores l'amplada 
de la lletra. 


Alçada 


Aquest camp permet definir l'alçada de la lletra se- 
leccionada. El rang de valors decimals permesos 
és des de O a 10. El valor per defecte és 1. Si du- 
plica aquest valor, duplicarà aleshores l'alçada de 
la lletra. 


Tipus de lletra 


Aquesta capsa de selecció li permetrà triar el tipus de 
letra per al retolador de la tortuga. 


Els tipus disponibles són: 


CAL.LIGRÀFICA 
DIMINUTA 

GÒTICA 

ROMAN 

SÀNSCRITA 
SÀNSCRITAGRUIXUDA 
CONTEMPORÀNIA 


TAULA DE COLORS 


TAULA DE COLORS (Menú d'Utilitats) 


Mitjançant aquesta finestra podrà consultar el nombre 
corresponent a cada color. La quantitat de colors 
estarà determinada per la capacitat de la seva targeta 


gràfica. 
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Per consultar el nombre corresponent a cada color, 
desplaci la creu sobre la taula i observi el nombre que 
apareix al camp superior de la finestra. 


El conjunt de colors actualment disponibles és el que 
anomenem paleta. Els colors que configuren la 
paleta es poden canviar mitjançant les primitives 
fes.paleta i restaura.paleta. 


TEXT 


TEXT (Menú de Text) 


Aquesta finestra li permet modificar els atributs de 
'entorn de Text, tals com la mida del paper i els co- 
Ors per a la lletra, fons de la lletra i paper. 
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Mida 
Columnes 


Permet definir una nova amplada per a la finestra. 
El rang permès de valors dependrà del mode 
gràfic amb el qual estigui treballant. 


Línies 


Permet definir el nombre de línies de la finestra. En 
el cas que per la disposició de la finestra no estigui 
permesa la visualització de la nova llargada, des- 
placi la finestra cap amunt. 


Línies disponibles 


És un camp d'informació, no és possible modificar el 
seu valor des d'aquesta finestra. 


D'acord amb la memòria que hagi assignat a aquest 
entorn, aquest camp li indicarà la quantitat de línies 


disponibles. consulti el capítol Fitxer de Configu- 
ració per a l'assignació de memòria a cada entorn. 


Colors 


Dins d'aquesta capsa podrà modificar els colors del 
paper, de la lletra i del fons de la lletra. 


Pot consultar la taula de colors disponibles mitjançant 
el botó Colors. 


Color lletra 


Permet canviar el color de la lletra amb la qual 
s'escriu dins l'entorn. 


Color fons lletra 
Permet canviar el color del fons de la lletra. 
Color paper 


Permet canviar el color del fons de l'entorn de 
Text. 


TEXT - DESA 


TEXT - DESA (Menú de Finestra - Text Activa) 


Aquesta capsa permet desar el contingut de l'entorn 
de Text dins d'un fitxer. 


Per a més informació consulti l'apartat corresponent a 
'Entorn de Text. 
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Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer on es guardarà el contingut de l'entorn. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".TXT que in- 
dica que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers 
solament mostrarà aquells que tinguin extensió TXT i 
que estiguin dins la unitat des d'on es va carregar el 
VVIN-LOGO. 


Si el nom del fitxer coincideix amb un altre ja existent, 
apareixerà una finestra de missatge demanant la con- 
firmació per a la substitució del fitxer. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori on es desarà el fitxer. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (l-A-l, I-B-I i (-C-J) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: IDIBUIXOSI, (TEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


En el cas de voler substituir un fitxer dels existents, pot 
escollir amb el cursor el nom del fitxer a substituir. 


TORTUGA: NÚMERO 


TORTUGA: NÚMERO (Menú de Gràfics) 


Aquesta finestra permet modificar tots els atributs de 
la tortuga sol.licitada a número. 


El UIN-LOGO: El 
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Activa 
Permet activar o desactivar ia tortuga sollicitada. 


Quan el cercle d'aquesta opció està buit (opció desac- 
tivada), la tortuga sol.licitada no estarà activa. 


Visible 


Permet ocultar o visualitzar la tortuga. Si aquesta op- 
ció està desactivada, la tortuga serà invisible. 


Posició 


Permet modificar les coordenades de la tortuga. Con- 
sulti l'apartat corresponent a l'entorn de Gràfics per a 
més detalls sobre el sistema de coordenades. 


X 
Permet modificar la coordenada x de ia tortuga. 
Els valors permesos estaran compresos entre els 
indicats per als límits del món. 

Y 
Permet modificar la coordenada y de la tortuga. 
Els valors permesos estaran compresos entre els 
indicats per als límits del món. 

Orientació 


Permet modificar l'orientació de ia tortuga. El valor 
d'aquest camp serà l'angie que forma l'eix horitzontal 
amb la recta que uneix el cap i la cua de la tortuga. 
Aquests angles es mesuren en el sentit de les 
busques del rellotge a partir de ia semirecta positiva y 
de les ordenades i poden tenir valors compresos 
entre Q i 359 graus. 


Formes 


Aquest camp permet assignar un grup de 16 formes a 
la tortuga activa. La tortuga adopta cadascuna 
d aquestes formes d'acord amb l'orientació que tingui. 
L'assignació d'una nova torma es produeix cada 22,5 
graus. 


Les formes s'han d'escriure en l'ordre desitjat, 
separades per comes. Si s'escriu tortugues, ia tor- 
tuga adoptarà les formes oriçinais. 


Color 


Permet modificar el color del llapis de la tortuga. Els 
valors permesos dependran del mode gràfic amb el 
qual es treballi. 


Pot consultar els colors disponibles mitjançant el botó 
Colors. 


Goma 


Permet activar o desactivar la goma de la tortuga. 
Quan aquesta opció està activa, la tortuga esborra 
aquells traços dibuixats per allà on passa. 


Gruix 


Permet definir la gruixària del traç de la tortuga. 
Aquest valor ha d'estar comprès entre 1 i 10. El seu 
valor per defecte és 1. 


Llapis o No llapis són opcions excloents. Quan ac- 
tivem una d'elles es desactiva l'altra. No llapis permet 
el desplaçament de la tortuga sense que aquesta deixi 
traces. El mode normal de treball en carregar el VVIN- 
LOGO és el de Llapis. 


TORTUGA: NÚMERO 


3-33 


TORTUGUES 


TORTUGUES (Finestra de Tortugues) 


Des d'aquesta finestra podrà consultar alguns dels 
atributs de les tortugues: Activa, Visible i Orienta- 
ció. 


UUIN-LOGO 


Sistema Utilitats Qjuda 


EE 
Núm. Bet UVis. Ort 


Quan un atribut està actiu es veurà senyalat amb un 
asterisc i a la columna d'Orientació veurà l'orientació 
actual de la tortuga seleccionada. 


Per modificar aquests i d'altres atributs d'una tortuga 
específica seleccioni, amb el ratolí o cursor, el número 
de la tortuga. Aquest fet el portarà a una altra finestra 
de diàleg des d'on podrà canviar, a més dels atributs 
esmentats, el color, el gruix del llapis, les formes, l'es- 
tat del llapis i la posició de la tortuga seleccionada. 


TREBALL - DESA 


TREBALL - DESA (Menú de Finestra - Treball Activa) 


Aquesta capsa permet desar el contingut de l'entorn 
de Treball dins d'un fitxer. 


Per desar procediments i variables de forma selectiva 
consulti el diàleg de Procediments i Variables i la 
primitiva desa. 


Per a més informació consulti l'apartat corresponent 
dins l'Entorn de Treball. 


II UIN-LOGO RE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer on es guardarà el contingut de l'entorn. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".LOG que in- 
dica que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers 
només li mostrarà aquells que tinguin extensió LOG i 
estiguin dins la unitat des d'on es va carregar el VVIN- 
LOGO. 


Per aquest motiu, és convenient afegir l'extensió 
.LOG a aquests fitxers per facilitar la seva recerca i re- 
cuperació. 


Si el nom del fitxer coincideix amb un altre ja existent, 
apareixerà una finestra de missatge demanant la con- 
firmació per a la substitució del fitxer. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i directori en què es desarà el fitxer. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (I-A-), I-B-J i (-C-J) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
tual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: IDIBUIXOSI, ITEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


En el cas de voler substituir un fitxer dels existents, pot 
escollir amb el cursor el nom del fitxer a substituir. 


TREBALL - RECUPERA 


TREBALL - RECUPERA (Menú de Finestra - Treball Activa) 


Aquesta capsa permet recuperar un fitxer dins l'entorn 
de Treball. 


Aquesta finestra tan sols admetrà fitxers de text. 


Per a més detalls consulti l'apartat corresponent dins 
l'Entorn de Treball. 


TER UE MEQIEEN REI S EE 


Entorns Edició Fecerca Fifestre Sistema Utilitats Gj 


Fitxer 


Dins d'aquest camp de diàleg s'escriu el nom del 
fitxer a recuperar. 


Veurà sempre en aquest camp el text ".LOG que in- 
dica que, per defecte, la capsa de selecció de fitxers 
només mostrarà aquells que tinguin extensió LOG i 
que estiguin dins la unitat des d'on es va carregar el 
VVIN-LOGO. 


També es possible seleccionar el fitxer directament 
des de la capsa de selecció de fitxers. 


Capsa de Selecció de Camí 


Dins d'aquesta capsa de selecció pot escollir la unitat 
i el directori en els quals es troba el fitxer a recuperar. 


Les primeres opcions que apareixen en aquesta 
capsa (l-A-l, I-B-I i (-C-I) permeten seleccionar la 
unitat de disc. 


L'opció (..J permet accedir al directori superior a l'ac- 
iual. 


Els subdirectoris de l'actual apareixeran entre 


claudàtors, per exemple: IDIBUIXOSI, (TEXTOSI, 
IFORMESI. 


Capsa de Selecció de Fitxer 


Dins d'aquesta capsa pot escollir amb el cursor el 
fitxer a recuperar. 


VISUALITZACIÓ DE VARIABLES 


VISUALITZACIÓ DE VARIABLES (Menú de Variables) 


Aquesta finestra li permet seleccionar el nom de la 
variable a incloure dins l'entorn de Variables. 
Aquesta variable cal que estigui definida dins l'espai 
de Treball. 


També és possible visualitzar les variables que són 
paràmetres de procediments mentre s'executa el 
tracat del mateix. Consulti l'apartat corresponent a 
l'Entorn de Variables. 


4 UIN-LOGO 


Uariables Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Entorns 
r I 
Gràfics z q 
i setem SES Laia ea 


i es Variables t 

I s Í 

i I 

I 3 
I 


Visualització de variables 


I I 1 
el I EE 
a os, ) 
IE: ec ee ee 3 
l Ment El 

1 i I 
Sl 3 


Nom de la variable 


En aquest camp s'escriu el nom de ia variable a in- 
cloure dins de la finestra. 


Capitol 4 


Les Primitives 


Capitol 4 


Les Primitives 


L.. primitives són aquells procediments que ja 
vénen implementats en el llenguatge per a la seva 
utilització. En aquest capítol es descriuen aquelles re- 
gles que ha de tenir en compte quan escrigui el nom 
de les primitives. 


4.1 L'Ús de Majúscules, 
Minúscules i Accents Dins 
de VVIN-LOGO 


VVIN-LOGO reconeix les primitives escrites en majús- 
cules o minúscules indistintament. 


La major part de les primitives són paraules com- 
postes. Veurà que aquestes estan separades per un 
punt i estan escrites en minúscules totes les lletres, 
encara que vostè les pot escriure totes en majúscules, 
per exemple. 


Aquest fet del reconeixement de majúscules i minús- 
cules també existeix amb les variables i procediments. 


Els accents 


Hem intentat mantenir la compatibilitat amb l'ACTI- 
LOGO, i s'han accentuat totes les paraules seguint les 
normes ortogràfiques. 


4.2 Convenció Utilitzada per a la 
Descripció de Primitives 


Dins d'aquest capítol trobarà una guia de les primi- 
tives de VVIN-LOGO, classificades per tipus. 


A continuació, una altra guia alfabètica de totes les 
primitives, on es descriu la seva sintaxi, quins tipus de 
paràmetres porta cadascuna, i si són funcions o ac- 
cions. 


També hi trobarà una indicació sobre primitives que 
tenen relació amb l'actual i una exemplificació sobre 
la utilització d'aquesta primitiva. 


Sobre els paràmetres 


Les primitives que porten paràmetres, indiquen quants 
i de quin tipus són. I 


Cal deixar al menys un espai en blanc entre la primi- 
tiva i el seu primer paràmetre i entre cadascun dels 
paràmetres de la mateixa. 


Veurà tots el paràmetres escrits en lletra negreta. 


Tipus de paràmetres 


Els paràmetres poden ser nombres, paraules, 
paraules especials o llistes. En cada cas està indicat si 
un paràmetre ha d'anar precedit per cometes (una 
paraula), si no porta cap indicador (un nombre), si és 
una paraula especial (precedida sempre per cometes) 
o Si és una llista (tancada dins de claudàtors). 


Les abreviatures de paràmetres que trobarà dins de la 
guia alfabètica generalment donen una idea de quin 
ha de ser el valor pel qual s'ha de substituir aquest 
paràmetre. Així trobarà, per exemple, la primitiva 
desa: 


desa "fitxer fobjectes) 


on "fitxer li indica que cal substituir aquest paràmetre 
per un nom de fitxer, escrit en forma de paraula (pre- 
cedit per cometes). 


lobjectes), en canvi, li indica que el segon paràmetre 
ha de ser una llista d'objectes: procediments o varia- 
bles en aquest cas. 


D'aquesta manera, si vol desar en un fitxer de nom 
GEOM els procediments QUADRAT, ROMBE i la varia- 
ble PUNTS, només cal substituir "fitxer per GEOM i la 
llista d'objectes per I(QUADRAT ROMBE :PUNTSI 


Quan el paràmetre pot ser tant un nombre com una 
paraula o una llista, tobarà que el paràmetre ha estat 
designat com Obj (abreviatura d'objecte). 


En cas de primitives que accepten diversos paràme- 
tres del mateix tipus, els trobarà acompanyats d'un 
nombre correlatiu que els diferencia: 


suma núm1 núm2 


Els exemples 


Dins dels exemples, veurà especificats amb el símbol 
C) els procediments. El símbol (2) simula el que es- 
criu VVIN-LOGO dins de la finestra de Treball. Tot allò 
que vegi escrit a la dreta d'aquest símbol vol dir que 
ho ha de teclejar per comprovar l'exemple. 


Les entrades d'usuari així com les sortides de VVIN- 
LOGO estan indicades amb diferent lletra per facilitar 
la seva lectura. 


4.3 Les Paraules Especials 


VVIN-LOGO té una sèrie de paraules especials, tals 
com els noms de les finestres, tipus de lletra, etc. 


Aquestes paraules especials es poden escriure tant 
en majúscules com en minúscules, però sempre han 
d'anar precedides per cometes. 


Trobarà aquesta indicació a totes les primitives que 
portin aquest tipus de paràmetre o bé que retornin 
com a valor una paraula especial. 

neteja "finestra paraula especial 


finestra és una paraula especial que pot tenir els va- 
lors: GRÀFICS, EDICIÓ, TEXT o TREBALL. 


neteja "GRÀFICS 


4.4 Relació de paraules especials 


"VER i "FALS 


Resultat que retorna VVIN-LOGO — després de 
l'avaluació d'una condició. 


"PETITA i "GRAN 


Tipus de lletra a utilitzar als diferents entorns (excepte 
Gràfics i Formes). 


"EDICIÓ, "GRÀFICS, "TEXT i "TREBALL 


Nom de les finestres sobre les quals es pot realitzar al- 
guna acció: canviar el títol, canviar la mida, canviar la 
posició. 


"PROCEDIMENT.AGRUPAT i "VARIABLE.AGRUPADA 


Propietats que adquireix un procediment o variable, 
respectivament, per pertànyer a un grup. 


"PROTEGEIX 


Propietat d'un grup. Quan aquest grup està protegit el 
valor de protegeix és "VER i quan no, és "FALS. 


NIVELL.SUPERIOR 


Estat en el qual l'usuari pot interactuar amb l'aplicació. 
VVIN-LOGO està a nivell.superior quan el cursor 
pampallugueja a la finestra de Treball. S'utilitza dins 
d'un procediment, juntament amb la primitiva surt.a 
per avortar l'execució. 


PROCEDIMENT i FI 


Paraules que s'utilitzen per a la definició de procedi- 
ments. 


LLAPIS, NO.LLAPIS i GOMA 
Estats del llapis de les tortugues. 
"TORTUGUES 


Definició de les formes que posseeix inicialment VVIN- 
LOGO. 


"CAL.LIGRÀFICA, "DIMINUTA, "GÒTICA, "ROMAN 
"SÀNSCRITA, "SÀNSCRITAGRUIXUDA i "CONTEM- 
PORÀNIA 


Tipus de lletra per al retolador gràfic. 


4.5 Classificació de Primitives per 


Grups 


ENTORN 


amaga.finestra 
anomena.finestra 
caràcter.llegit 
caràcters.llegits 
color.paper 
colortext 
columnes 
Cursor 

desplaça 
esborra.text 
escriu 
escriu.seguit 
fes.color.paper 
fes.color.text 
fes.columnes 
fes.files 
fes.fons.text 
fes.lletra 
fes.mida.finestra 
files 

files.paper 
fons.text 
imprimeix.finestra 
línia 

lletra 
llista.llegida 
maximitza.finestra 
mida.finestra 
mida. màxima 
mostra 
mou.cursor 

mou finestra 
moulínia 

neteja 

obre. finestra 
paraula.llegida 
posició.finestra 
tecleig 


ENTRADES/SORTIDES 


calibra.palanca 
comunicacions 
és.botó.palanca 
és.palanca 
escriu.com 
escriu.port 
fes.àrea.palanca 
hi.ha.caràcter.port 
llegeix.com 
llegeix.port 
posició.palanca 
tanca.com 


FITXERS 


connecta 
desa 
desa.editor 
desconnecta 
directori 

disc 
edita.fitxer 
elimina 
és.fi.lectura 
és.fi.lectura 
és.fitxer 
escriu.a 
fes.directori 
fes.disc 
fitxers 
font.lectura 
llegeix.de 
lloc.escriptura 
longitud.fitxer 
mostra.fitxer 
Oberts 


obre 
posició.escriptura 
posició.lectura 
posiciona.escriptura 
posiciona.lectura 
presenta.fitxer 
recupera 
recupera.editor 
tanca 

tanca.tot 


GLOBALS 


acaba 

adéu 
compacta 
comprova 
contingut 
contingut.àrea 
copia.definició 
defineix 

edita 
envia.editor 
és.primitiva 
és.procediment 
és variable 
esc 

espera 
executa 
fes.local 

fi 

llista. procediment 
memòria.lliure 
mentre 

no 

no.esc 

oblida 
oblida.tot 
posa.a 
posa.memòria 
presenta 
presenta.propietats 
primitives 
procediment 


procediments 
recull 
repeteix 
retorna 

El 

Si. fals 

si.ver 

surt.a 
temps 

títols 

toca 

valor 
variables 
vera.alguna 
veres.totes 


GRÀFIQUES 


actives 
ajusta.decorat 
ajusta.proporció 
apareix 

àrea 
assigna.forma 
avança 
avança.3d 
busca.tortuga 
canvia.color 
capbussa.3d 
capgira.3d 
centre 

color 
color.punt 
contacte 
COOT.X 

COOI.y 

crida 
dectecta 
desa.formes 
desa.imatge 
desa.paleta 
desapareix 
és.visible 
esborra.dibuix 


escalat 
espai.3d 
espera.retolació 
estampa 
estat.llapis 

estil 

fes.actives 
fes.actives.totes 
fes.àrea 
fes.aspecte lletra 
fes.color 
fes.decorat 
fes.estil 

fes.fons 
fes.forma 
fes.gruix 
fes.llapis 
fes.lupa 
fes.món 
fes.paleta 
fes.tipus 
fes.trama 

fes.X 

fes.y 

fons 

forma 

formes 

gira.3d 
gira.dreta 
gira.esquerra 
goma 

gruix 
inicia.dibuix 
llapis 
llista.gràfica.llegida 
lupa 

món 

mou.gràfic 
natural 
no.ajusta.proporció 
no.llapis 
nombre.colors 
omple 

orienta't 
orientació 
paleta 


paraula.gràfica.llegida 
per.a.cada 

posa't 

posa't.3d 

posició 
posició.83d 
proporcional 
punt 

recula 
recupera.decorat 
recupera.formes 
recupera.imatge 
restaura.paleta 
restaura.tortuga 
retola 

sensor 

tipus 

trama 
treu.decorat 

vers 


GRUPS 


agrupa 
agrupa.tot 
desprotegeix 
edita.grup 
envia.grup.editor 
oblida.grup 
presenta.grup 
protegeix 


LLISTES 


anteposant 
ascii 

caràcter 
element 
elimina.element 
és.buida 
és.llista 
és.nombre 
és.paraula 


apo 


frase 
insereix 

llista 

lloc 
núm.elements 
paraula 
pertany 
posposant 
primer 
sense.primer 
sense.últim 
són.iguals 
substitueix 
últim 
vegades 


MATEMÀTIQUES 


arccos 
arcsin 

arctg 

arrel 
arrodonit 
atzar 

binari 
pit.and 
pit.neg 
bit.not 

bit.or 

bit.rol 

bit.ror 

bit.shl 

bit.shr 
bit.xor" 

COS 

divisió 
és.major 
és.menor 
exp 
hexadecimal 
In 

log 
multiplicació 
notació.decimal 


hex 


notació.exponencial 
octal 

part.entera 

pi 

potència 

precisió 

quocient 

residu 

resta 

sin 

suma 

tg 

valor.absolut 
valor.binari 
valor.hexadecimal 
valor.octal 


PROPIETATS 


assigna.propietat 
busca.propietat 
filtra.propietat 
oblida.propietats 
presenta.propietat 
presenta.propietats 
propietat 
propietats 
treu:propietat 


RATOLÍ 


botó.dret 
botó.esquerre 
és.botó.dret 
és.botó.esquerre 
mou. ratolí 

no. ratolí 
posició.ratolí 
ratolí 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


núm1i - núm2 


Operador 

Globals 

núm1i, núm2 nombres reals 
Retorna la suma de núm1 i núm2. 
rnúm nombre real 
suma 


Pescriu 5 4t 3 
8 


2escriu 8 t 123 
131 


Operador suma 


Operador resta 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


númi1 - núm2 


Operador 
Globals 


núm1i, núm2 


nombres reals 


Retorna la resta entre núm1 i núm2. 


Pescriu 8 -— 5 
3 


Pescriu 6 — —3 
9 


nombre real 


Operador multiplicació 


Sintaxi: númi " núm2 


Mnemotècnic: is 


Tipus: Operador 
Grup: Globals 
Paràmetres: númi, núm2 nombres reals 
Descripció: Retorna el resultat de multiplicar núm1 per núm2. 
Retorna: rnúm nombre real 
Primitives: Ú multiplicació 
Exemple: escriu 4 f 5 

20 


Pescriu suma 4 6 7 2 
16 


Operador divisió 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


númi / núm2 


Operador 

Globals 

núm1i, núm2 nombres reals 
Retorna el resultat de dividir núm1 entre núm2. 
rnúm nombre real 

divisió, quocient, residu 


Pescriu 5 / 4 
1.25 


Pescriu 56 /459 
0.12200436 


Operador lògic igual 


Sintaxi: obj1 - obj2 


Mnemotècnic: EE 


Tipus: Operador 

Grup: Globals 

Paràmetres: obj1, obj2 nombres, paraules o llistes 

Descripció: Retorna "VER si els objectes comparats són iguals i "FALS en cas 
contrari 

Retorna: "VER o "FALS 

Primitives: són.iguals 

Exemple 2escriu 15 s 3 f 5 
VER 


Pescriu "A —- primer (A B C) 
VER 


EE 


Operador lògic és major 


Y 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


númi o: núm2 


Funció 
Globals 


núm1i, núm2 


Retorna "VER si núm1 és més gran que núm2 i "FALS en cas contrari. 


"VER o "FALS 
és.major 
Pescriu 5 D 
FALS 


Pescriu 3 )D 


VER 


nombres reals 


s 


Operador lògic és menor 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


núm1 s núm2 


Funció 
Globals 
núm1i, núm2 nombres reals 


Retorna "VER si núm1 és menor que núm2 i "FALS en cas contrari. 


"VER o "FALS 
és.menor 

Ppescriu 5 2 2 7 3 
VER 

2escriu 3 € -3 
FALS 


Per ategir comentari 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: ls 


Tipus: Acció 

Grup: Globals 

Paràmetres: En 

Descripció: S'utilitza per afegir un comentari dins d'una línia, ja Sigui en mode immedi- 


at o dins d'un procediment. No es poden afegir comentaris dins de les 
línies de procediment i fi. 


Retorna: ll 


Primitives: — 


Exemple: 2fes.color 5 : fixa el color del llapis de la tortuga 


procediment QUADRAT 
Xrepeteix 4 (av 60 gd 901 , dibuixa un quadrat 
Dífi 


acaba 


Finalitza procediment 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


acaba 


Acció 


Globals 


Atura l'execució del procediment en curs, retornant el control al procedi- 
ment que l'ha cridat. 


Aquesta primitiva només es pot utilitzar dins d'un procediment. A diferèn- 
cia de retorna, no retorna cap valor al procediment que l'ha cridat. 


retorna 


El seguent procediment va canviant el color de fons de la finestra de TEXT 
fins que el color sigui igual al del màxim disponible, aleshores pararà 
l'execució. 


procediment COLOR.FONS : COLOR 

si :COLOR - nombre.colors t 1 lacabal 
Xfes.fons :COLOR 

escriu fons 

xespera 30 

XCOLOR.FONS :COLOR H1 

Dfi 


2COLOR.FONS l 


actives 


Tortugues actives 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


actives 


Funció 


Gràfiques 


Retorna el nombre de la tortuga activa. Si hi ha diverses tortugues actives, 
retorna una llista amb els números de cadascuna, ordenats per nombre de 


tortuga. 


Quan s'utilitza dins de les primitives crida o per.a.cada retorna el nombre 


de tortuga que executa les ordres. 


núm tortuga nombre 


Ítortugues) llista 
crida, per.a.cada 


Pfes.actives ( 
Pper.a.cada (a 
actives Y 10) 
Pqescriu actives 
24568 


Les tortugues fixen l'orientació i posició d'acord amb el seu número. 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


Surt de VVin-Logo 


adéu 


Acció 


Globals 


Abandona VVIN-LOGO sortint al Sistema Operatiu després de demanar 
confirmació. 


En el cas d'existir fitxers oberts, aquests es tanquen automàticament. 


2adéu 


Per sortir de VVIN-LOGO seleccioni l'opció D'acord dins la finestra que 
demana la confirmació 


Agrupa objectes 


agrupa 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


agrupa "grup fobjectesJ 


Acció 

Grups 

grup paraula 
objectes lista 


Agrupa els procediments i variables especificats a objectes amb el nom 
grup. 


Els noms de les variables han d'anar precedits de dos punts (:). 
Si el grup ja existís, agrupa afegeix els nous objectes als ja existents. 
Si un procediment ja pertany a un grup, no podrà agrupar-lo dins d'un al- 


tre sense esborrar abans la propietat procediment.agrupat de l'esmen- 
tat procediment (vegi la primitiva treu.propietat.) 


agrupa.-tot, oblida.grup, treu.propietat, desprotegeix, edita.grup, pre- 
senta.grup, protegeix 


Pagrupa "JOCl (COMUNICAR TERMINAL :USUARI) 


El grup JOC1 conté ara els procediments COMUNICAR, TERMINAL i la 
variable global :USUARI 


2agrupa "JOC1l (FINAL) 
Afegeix el procediment FINAL al grup JOC1 
Pdesa "MONS "JOC1 


Desa els procediments del grup JOC1 al fitxer MONS.LOG 


agrupa.tot 


Agrupa tots els objectes 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


agrupa.tot "grup 


Acció 
Grups 
grup paraula 


Agrupa tots els procediments i variables globals definits a l'espai nodal 
amb el nom posat a grup, a excepció feta dels objectes que ja pertanyin 
a un grup. 


agrupa, oblida.grup, treu.propietat, desprotegeix, edita.grup, pre- 
senta.grup, protegeix 


Ptítols 
procediment QUADRAT 
procediment TRIANGLE : COSTAT 


2opresenta variables 
posa.a "X 3 


posa.a "Y 5 


Pagrupa.tot "GEOMETRIA 


Agrupa tots els procediments i variables —definits dins —del grup 
"GEOMETRIA. 


ajusta.decorat 


Ajusta decorat a finestra 


Sintaxi: ajusta.decorat 

Mnemotècnic: ade 

Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Activa el mode ajustat de manera que ajusta el decorat a la mida de la 


finestra gràfica. La mida del decorat s'emmotllarà exactament al de la 
finestra. Quan VVIN-LOGO carrega un decorat, ho fa en mode no ajustat. 


Si hi hagués un decorat carregat, aquesta primitiva el torna a dibuixar per 
adequar-lo a les dimensions actuals de la finestra. 


Retorna: — 
Primitives: recupera.decorat, fes.decorat 
Exemple: 2inicia.dibuix 


Precupera.decorat "GALAXY.PCX 
Pajusta.decorat 


El decorat es torna a dibuixar per adequar-se a la mida de la finestra 
gràfica. 


ajusta.proporció 


Reajusta aspecte del dibuix 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


ajusta.proporció 
apr 
Acció 


Gràfiques 


Ajusta l'escala de representació dels eixos X i Y en passar del mode esca- 
lat al natural. Aquest és el mode de treball per defecte de VVIN-LOGO. 


no.ajusta.proporció, escalat, natural. 


P:no.ajusta.proporció 

Pescalat 

Prepeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 
2Qfes.mida.finestra "GRÀFICS (100 100J 


El quadrat dibuixat surt amb la mida petita dins de la finestra. 


Si ara es canvia la mida de la finestra, VVIN-LOGO adequarà la forma del 
gràfic al de la finestra. 


Si ara passem a natural i canviem la mida de la finestra, el gràfic roman 
amb la seva forma i mida. 


Ponatural 


D'altra banda, si demanen ajusta.proporció abans de passar a natural, 
quan es canvii la mida de la finestra, el gràfic canviarà de forma i mida, 
d'acord amb les noves dimensions de la finestra. 


Pajusta.proporció 
Pínatural 
Pfes.mida.finestra "GRÀFICS (300 200) 


amaga.finestra 


Tanca una finestra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


amaga.finestra "finestra 


Acció 
Entorn 
finestra paraula especial 


Oculta la finestra segons quin sigui el nom indicat a finestra. 


Els noms de les finestres poden ser : EDICIÓ, GRÀFICS, TEXT o 
TREBALL. 


obre finestra 


Pamaga. finestra "TEXT 


anomena.finestra 


Canvia títol d'una finestra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


anomena.finestra "finestra "nom 


Acció 

Entorn 

finestra paraula especial 
nom paraula 


Defineix nom com a nou títol per a la finestra indicada a finestra. 


finestra pot ser GRÀFICS, EDICIÓ, TEXT o TREBALL. 


2anomena. finestra "GRÀFICS "FINESTRAS GRÀFICA 
Panomena. finestra "TEXT "FINESTRAS TEXTOS 


El títol de la finestra de GRÀFICS és ara FINESTRA GRÀFICA i el de la 
finestra de TEXT, FINESTRA TEXTOS 


anteposant 


Afegeix objecte com a primer de la llista 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


anteposant Obj1 fJobjectes) 


apo 

Funció 

Llistes 

obj1 nombre, paraula o llista 
objectes lista 


Retorna la llista que resulta d'afegir Obj1 com a primer element de la llista 
objectes. 


lrobjectes) lista 
insereix, posposant 


Pomostra anteposant "BLAU (BLANC VERMELL) 
(BLAU BLANC VERMELLJ 

2mostra anteposant (BLAU BLANC) (VERMELL) 
lIBLAU BLANC) VERMELLJ 


apareix 


Visualitza tortugues actives 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


apareix 
ap 
Acció 


Gràfiques 


Les tortugues actives es fan visibles. Les tortugues estan inicialment en 
mode ocult, a excepció de la número 1. 


desapareix 


Pinicia.dibuix 

Pfes.actives (3 4 5) 

Pper.a.cada (apareix orienta't actives t 45 avança 50J 
Pdesapareix 


arccos 


Arc cosinus 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


arccos núm 


Funció 
Matemàtiques 
núm nombre real 


Retorna l'arc cosinus del nombre especificat a núm. núm ha de ser un 
nombre real més gran o igual que -1 i menor o igual que 1. 


rang angle 
arcsin, arctg, Cos, Sin, tg 


Pescriu arccos 1 

0 

Pescriu arccos 0.5 

60 

Pescriu arccos —0.7566 
139.16537131 


arcsin 


Arc sinus 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


arcsin núm 


Funció 
Matemàtiques 


núm nombre real 


Retorna l'arc sinus del nombre especificat a núm. núm ha de ser un nom- 
bre real major o igual que -1 i menor o igual que 1. 


rang angle 
arccos, arctg, cos, Sin, tg 


Pescriu arcsin 1 


90 

Pescriu arcsin -1 

-90 

Pescriu arcsin (arrel 3)/2 
60 


arctg 


Arc tangent 


Sintaxi: arctg núm 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 
Grup: Matemàtiques 
Paràmetres: núm nombre real 
Descripció: Retorna l'arc tangent del nombre especificat a núm. 
Retorna: rang angle 
Primitives: 7 arccos, arcsin, Cos, Sin, tg 
Exemple: Pescriu arctg 1 
45 
Pescriu arctg divisió -1l arrel 3 
-30 


àrea 


Àrea gràfica representada 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


àrea 


Funció 


Gràfiques 


Retorna una llista amb les coordenades dels vèrtexs superior esquerre i 
inferior dret de l'àrea representada a la finestra de GRAFICS. 


làrea) lista 
mou.gràfic, fes.àrea 


Pmostra àrea 
(-275 100 275 -100J 


Els dos primers valors -275 i 100 corresponen a les coordenades del 
vèrtex superior esquerre, i els dos últims (275 i -100) a l'inferior dret. 


arrel 


Arrel quadrada d'un nombre 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


arrel núm 


Funció 
Matemàtiques 
núm nombre real 


Retorna l'arrel quadrada del nombre especificat a núm. núm no pot ser 
negatiu. i 


rnúm nombre real 
potència 


escriu arrel 16 
4 


Pescriu arrel 753 
27.4408547 


El seguent procediment permet conèixer la distància entre dos punts. 


procediment DISTÀNCIA :PUNT1 :PUNT2 


retorna arrel suma QUADRAT (primer :PUNT1) — (primer 
: PUNT2) QUADRAT (últim :PUNT1) -— (últim :PUNT2) 
Dfi 


procediment QUADRAT :N 
retorna :N t :N 
Dfi 


Pescriu DISTÀNCIA (—-100 301 (45 75) 
151.82226951 


arrodonit 


Arrodoneix nombres 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


arrodonit núm 


Funció 

Matemàtiques 

núm nombre real 

Retorna l'enter més proper al nombre especificat a núm. 
rnúm nombre enter 


part.entera 


Pescriu arrodonit .5 


1 

Pescriu arrodonit -5.38 

-5 

2escriu arrodonit 6.3 - 8.4 

15 

2escriu arrodonit ( (arrodonit 6.3) 48.4) 
14 


El procediment seguent retorna la distància de la tortuga al centre de la 
pantalla arrodonint el resultat a l'enter més proper. 


procediment DISTÀNCIA 

Xretorna arrodonit arrel suma (coor.x X coor.x) (coor.y 
X COOr.Y) 

Dfi 


7Qinicia.dibuix BE NE 
Pavança 63.55 
7escriu DISTÀNCIA 
64 


asc 


Codi ASCII 

Sintaxi: ascii "obj 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Funció 

Grup: Llistes 

Paràmetres: obj paraula 

Descripció: Retorna el codi ASCIl del primer caràcter de la paraula indicada a Obj. 
Per obtenir el codi ASCIIl de caràcters especials afegeixi el símbol $ abans 
del caràcter. 

Retorna: codi nombre enter 

Primitives: caràcter 

Exemple: 2Qescriu ascii "A 


65 

Pescriu ascii "BARBA 
66 

Pescriu ascii "$x 

42 


Els seguents procediments permeten definir un codi secret. 


procediment CODIFICA :LLETRA 

xposa.a "NUM (3 t- ascii :LLETRA) 

Si :NUM ascii "Z (posa.a "NUM :NUM -— 26) 
retorna caràcter :NUM 

SEl 


procediment SECRET :PARAULA 


)si és.buida :PARAULA retorna "J 

retorna paraula  CODIFICA primer : PARAULA SECRET 
sense.primer : PARAULA 

Dfi 


Pescriu SECRET "UNICORNI 
XQLFRUQL 


assigna.forma 


Defineix forma de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


assigna.forma núm forma jvalorsJ 


Acció 

Gràfiques 

núm forma nombre natural 
valors llista 


Permet definir la forma de la tortuga, el número de la qual s'indica a 
núm forma, mitjançant la llista de valors proporcionada per la primitiva 
formes. 


forma, fes. forma, formes 


2assigna.forma 3 formes 23 


Copia la forma 23 sobre la forma 3. 


assigna.propietat 


Assigna propietat a un objecte 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 
Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 
Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


assigna.propietat "objecte "prop valor 


Acció 

Propietats 

objecte paraula 

prop paraula 

valor nombre, paraula o llista 


Assigna a objecte la propietat indicada prop amb el valor especificat. 


presenta.propietat, presenta.propietats, propietat 


Passigna.propietat "NINLOGO "TORTUGUES 12 
Passigna.propietat "ININLOGO "FORMES 0128 
2assigna.propietat "ININLOGO "FINESTRES 8 
2assigna.propietat "FINESTRA "AMPLADA 37 
Passigna.propietat "FINESTRA "ALÇADA 43 
2presenta.propietat "NINLOGO 

(TORTUGUES 12 FORMES 128 FINESTRES 8/ 


També poden afegir-se les propietats procediment.agrupat o variable.agru- 


pada a procediments o variables que volguem que pertanyin a un grup. 


Passigna.propietat "QUADRAT "procediment .agrupat "GEOM 
Passigna.propietat "VEGADES "variable.agrupada "GEOM 


El procediment QUADRAT i la variable VEGADES han estat afegides al 


grup GEOM. 


atzar 


Genera nombre aleatori 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


atzar núm 


Funció 


Matemàtiques 


num nombre natural 


Retorna un nombre natural , triat a l'atzar , entre O i núm - 1. núm ha de 
ser un enter més gran que O. 


rnúm nombre natural 


Pescriu atzar 12 
5 


Retorna un nombre enter entre Oi 11. 


El seguent procediment retorna un nombre a l'atzar de dins d'un intèrval 
específic. 


procediment TRIA :LLISTA 

xposa.a "N1 primer :LLISTA 

Xposa.a "N2 últim :LLISTA 

Sretorna suma :Nl atzar (1 $€ :N2 — :N1) 
Sífi 


2escriu TRIA (-5 5J 
4 


avança 


Mou tortuga a 2D 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


avança núm 

av 

Acció 

Gràfiques 

núm nombre real 


Les tortugues actives es desplacen el nombre de passos núm en la direc- 
ció cap-cua. 


Si núm és positiu, les tortugues avancen en el sentit que apunta el seu 
cap. Si núm és negatiu, reculen. 


recula 


Pinicia.dibuix 
2avança 100 
2Pavança —50 


És el mateix que recula 50 


Pinicia.dibuix repeteix 360 (avança l gira.dreta 1) 


avança.3d 


Mou tortuga a 3D 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


avança.3d núm 


Acció 
Gràfiques 


- 


num nombre real 


Les tortugues actives avancen, dins l'espai tridimensional, amb la direcció 
actual la quantitat de passos especificats a núm. 


capgira.3d, capbussa.3d, gira.3d 


procediment QUADRAT :COSTAT 
repeteix 4 (avança.3d :COSTAT gira.3d 90J 
fi 


procediment CUB :COSTAT 


repeteix 4 (QUADRAT : COSTAT avança. 3d : COSTAT 
capbussa. 3d 901 
XDífi 


Pinicia.dibuix 
2espai. 3d 
2capgira.3d 30 gira.3d 30 capbussa.3d 30 CUB 90 


binari 


Valor binari 

Sintaxi: binari núm 

Mnemotècnic: bin 

Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: núm nombre enter 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


Retorna la paraula que representa la notació binaria del nombre núm. 
"pin paraula 
hexadecimal, octal, valor.binari. valor.hexadecimal, valor.octal 


Pmostra binari 8 
1000 


bit.and 


Operació AND 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


bitand núm1i núm2 


Funció 

Matemàtiques 

númí1, núm2 nombres enters 

Retorna el resultat de l'operació binària AND entre núm1 i núm2. 
rMmúm nombre enter 

bit.neg, bit.not, bit.or, bit.xor 


Pescriu bit.and 5 3 
i 


Negació binària 


bit.neg 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


bit.neg núm 


Funció 

Matemàtiques 

núm nombre enter 

Retorna el complement a 2 (negació binària) de núm. 
rnúm nombre enter 

bit.and, bit.not, bit.or, bit.xor 

Pescriu bit.neg 6 

-6 


Pescriu bit.neg -—6 
6 


bit.not 


Inversió binària 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


bit.not núm 


Funció 


Matemàtiques 


- 


num nombre enter 


Retorna el complement a 1 (inversió binària) de núm. 


rnúm nombre enter 
bit.and, bit.neg, bit.or, bit.xor 


Pescriu bit.not -—6 
5 
Pescriu bit.not 6 
4 


bit.or 


Operació binària OR 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


bit.or núm1 núm2 


Funció 

Matemàtiques 

númi, núm2 nombres enters 

Retorna el resultat de l'operació binària OR entre núm1 i núm2. 
rnúm nombre enter 

bit.and, bit.neg, bit.not, bit.xor 


escriu bit.or 5 3 
- 


bit.rol 


Rotació binària esquerra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


bit.rol núm 


Funció 

Matemàtiques 

núm nombre enter 

Retorna el resultat de rodar tots els bits de núm una posició a l'esquerra. 
rnúm nombre enter 


bit.ror, bit.shI, bit.shr 


Pescriu bit.rol 5 
10 


bit.ror 


Rotació binària dreta 


Sintaxi: bit.ror núm 
Mnemotècnic: — 
Tipus: Funció 
Grup: Matemàtiques 
Paràmetres: núm nombre enter 
Descripció: Retorna el resultat de rodar tots els bits de núm una posició a la dreta. 
Retorna: rnúm nombre enter 
Primitives: bit.rol, bit.shl, bit.shr 
Exemple: 2escriu bit.ror 5 
-32766 


bit.shl 


Desplaçament binari esquerre 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


bit.shl núm 


Funció 
Matemàtiques 
núm nombre enter 


Retorna el resultat de desplaçar tots els bits de núm una posició cap a 
l'esquerra. El bit 15 de núm queda com a valor 0 i perd el seu. bit O. 


rmúm nombre enter 
bit.rol, bit.ror, bit.shr 


2escriu bit.shl 5 
10 


bit.shr 


Desplaçament a la dreta 


Sintaxi: bit.shr núm 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: núm nombre enter 

Descripció: Retorna el resultat de desplaçar tots els bits de núm una posició a la 
dreta. En aquesta operació, núm perd el seu bit 15 i el bit O agafa el valor 
0. 

Retorna: rnúm nombre enter 

Primitives bit.rol, bit.ror, bit.shl 

Exemple: 2escriu bit.shr 5 
2 


bit.xor 


Operació binària XOR 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


bitxor núm1 núm2 


Funció 

Matemàtiques 

núm1i, núm2 nombres enters 

Retorna el resultat de l'operació XOR (OR exclòs) entre núm1 i núm2. 
rmúm nombre enter. 

bit.and, bit.neg, bit.not, bit.or 


2escriu bit.xor 75 3 
-8 


botó.dret 


Posició botó dret polsat 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


botó.dret 


Funció 


Ratolí 


Retorna l'última posició de pantalla en què s'ha polsat el botó dret del 
ratolí. 


posició) lista 
botó.esquerre, és.botó.dret, és.botó.esquerre 


2ratolí mentre l(és.botó.dret - "FALS) (J 
Pmostra botó.dret 


botó.esquerre 


Posició botó esquerre polsat 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


botó.esquerre 


Funció 


Ratolí 


Retorna l'última posició de pantalla en què s'ha polsat el botó esquerre del 
ratolí. 


posició) lista 
botó.dret, és.botó.dret, és.botó.esquerre 


7si és.botó.esquerre (escriu botó.esquerre) 
(100 4503 


Rs 
de 
sz 
E 
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busca.propietat 


Llista objectes amb una propietat 


Sintaxi: busca.propietat "prop 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Propietats 

Paràmetres: prop paraula 

Descripció: Retorna una llista amb tots els objectes que tinguin la propietat prop. Les 


primitives que fan referència a propietats permeten utilitzar VVIN-LOGO 
com un gestor de base de dades. 


Retorna: frobis) llista 

Primitives: filtra.propietat 

Exemple: 2Qassigna.propietat "AGUSTÍ "EDAT 12 
2assigna.propietat "JORDI "TELÈFON "3111-32-54 


2assigna.propietat "RICARD "TELÈFON "342-43-43 
2escriu busca.propietat "TELÈFON 
JORDI RICARD 


Els únics objectes que tenen la propietat TELÈFON són JORDI i RICARD. 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


busca.tortuga 


Busca la tortuga 


busca.tortuga núm tortuga 


Acció 
Gràfiques 


núm tortuga 


nombre 


Mou l'àrea representada dins de la finestra gràfica fins a centrar-la sobre 
la posició de la tortuga indicada a núm. tortuga. 


mou. gràfic 


PQinicia.dibuix 


2avança 1000 


2busca.tortuga 1 


calibra.palanca 


Inicialitza la palanca 


Sintaxi: calibra.palanca palanca 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Acció 

Grup: Entrades/Sortides 

Paràmetres: palanca nombre enter 

Descripció: Fixa com a centre la posició actual de la palanca indicada i calcula la 


resolució interna de les coordenades X i Y per al mateix. 


Retorna: cés 
Primitives: és.palanca, fes.àrea.palanca, posició.palanca 
Exemple: 2calibra.palanca 1 


Pfes.àrea.palanca àrea 
Pinicia.dibuix mentre (no és.botó.palanca 1 1) lposa't 
posició.palanca 11 


Permet "conduir" la tortuga amb la palanca dins de l'àrea delimitada per la 
finestra fins que es polsi el botó 1 de la palanca. 


canvia.color 


Canvia un color per un altre 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


canvia.color color1i color2 


Acció 

Gràfiques 

color nombre natural 
color2 nombre natural 


Canvia els traços i continguts de l'entorn gràfic que tinguin color1 per 
color2. 


Els valors que poden adoptar color1 i color2 estan determinats pel 
mode gràfic que s'estigui fent servir. 


color, color.punt, fes.color, fes.fons, omple 


Pinicia.dibuix 

72fes.color nombre.colors 

Prepeteix 3 (avança 100 gira.dreta 120J 
Pcanvia.color nombre.colors (nombre.colors -1) 
Pavança 50 


capbussa.3d 


Gira la tortuga sobre l'eix Y a 3D 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


capbussa.3d núm 


Acció 
Gràfiques 


núm 


Per l'espai tridimensional, les tortugues actives giren el nombre de graus 


especificats a núm sobre l'eix Y. 


capgira.3d, gira.3d 


procediment QUADRAT :COSTAT 
Xrepeteix 5 (avança.3d :COSTAT gira.3d 90J 
Dífi 


procediment CUB :COSTAT 

Xrepeteix 4 (QUADRAT : COSTAT avança. 3d 
capbussa. 3d 90) 

Dfi 


Pespai.3d 
Pcapgira.3d 30 gira.3d 30 capbussa 30 CUB 90 


capgira.3d 


Gira Tortuga sobre l'eix X a 3D 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


capgira.3d núm 


Acció 
Gràfiques 
núm nombre real 


Les tortugues actives roden sobre l'eix X el nombre de graus especificats 
a núm. 


avança.3d, capbussa.3d, gira.3d 


procediment QUADRAT :COSTAT 
Xrepeteix 4 l(avança.3d :COSTAT gira.3d 90) 
Dífi 


procediment CUB :COSTAT 


Xrepeteix 4 (QUADRAT : COSTAT avança. 3d : COSTAT 
capbussa. 3d 90) 
Xfi 


Pespai. 3d 
2capgira.3d 30 gira.3d 30 capbussa.3d 30 CUB 90 


Canviant l'angle per a capgira.3d podrà observar diferents perspectives del 
cub. 


caràcter 


Caràcter d'un ASCII 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


caràcter codi 


Funció 


Llistes 


codi nombre enter 


Retorna el caràcter que correspon al codi ASCIl que s'indica a codi. codi 


pot ser un enter comprès entre O i 255. 


"caràcter paraula 


ascii 


escriu caràcter 6 


cules 


: PARAULA 


ced AULA 
si ascii :PARAULA 64 (retorna :PARAULA 
si ascii :PARAULA 090 (retorna :PARAULA 
retorna caràcter (ascii :PARAULA) 4 32 
Dfi 

UV CARME 
Pescriu MINÚSCULES "PAULA 
paula 


MINÚSCULES 


caràcter.llegit 


Llegeix un caràcter 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


caràcter.llegit 
cl 
Funció 


Entorn 


Retorna un caràcter llegit des del teclat o des del fitxer obert per a lectura, 
però no el visualitza a cap finestra. 


caràcter paraula 
caràcters.llegits, llista.llegida, paraula.llegida 


El seguent procediment fa caminar la tortuga polsant només 3 tecles. 


procediment CAMINA 
Xposa.a "CAR caràcter.llegit 


Xxsi :CAR Ss "A (avança 51 

Xsi :CAR —S "R (recula 5J 

Xsi :CAR - "D (gira.dreta 10) 
DCAMINA 

Dfi 


2inicia.dibuix 
27CAMINA 


Polsi la tecla ESC per finalitzar l'execució. 


caràcters.llegits 


Llegeix caràcters 


Sintaxi: caràcters.llegits núm 

Mnemotècnic: I — 

Tipus: Funció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: núm nombre natural 

Descripció: Llegeix la quantitat de caràcters des del teclat o fitxer de lectura especifi- 


cat a núm i retorna la paraula formada per aquests. Els caràcters no es 
visualitzen a cap finestra. 


Retorna: "paraula paraula 
Primitives: caràcter.llegit, llista.llegida, paraula.llegida 
Exemple: 2escriu caràcters.llegits 4 

A BCD 

ABCD 


caràcters.llegits espera la pulsació de 4 tecles. Quan finalitza, presenta 
la paraula formada a la finestra de TEXT. 


centre 


Porta la tortuga al centre 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


centre 


Acció 


Gràfiques 


Porta les tortugues actives al centre del món gràfic, i les deixa amb orien- 
tació O. Si estiguessin en mode llapis, aquestes deixarien el traç en el 
seu desplaçament. 


posa't, fes.x, fes.y, orientació 


Pinicia.dibuix 
Pgira.dreta 70 
2avança 100 
7Qgira.dreta 90 
2centre 
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color 


Retorna el color del llapis 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


color 


Funció 


Gràfiques 


Retorna el nombre del color del llapis de la tortuga activa. Si hi ha més 
d'una tortuga activa, retorna la llista formada pels colors de cada una de 
les tortugues, ordenats pel número de tortuga. 


color nombre natural 


ícolores) llista 


LS 4) 


Pfes.actives 4 fes.color 
Pescriu color 
5 


color.paper 


Color del paper de TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


color.paper 


Funció 


Entorn 


Retorna el nombre de color actual de l'entorn de TEXT. La quantitat de 


colors disponibles depèn del mode gràfic amb el qual es treballi. 


color nombre enter 
color.text, fons.text, fes.color.paper 


Pescriu color.paper 
16 


color.punt 


Color d'un punt 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


color.punt fcoordi 


Funció 
Gràfiques 
coord lista 


Retorna el nombre de color del punt, les coordenades del qual s'indiquen 
a (coord). El punt especificat ha d'estar dins de l'àrea representada a la 
finestra gràfica. 


rnúm nombre natural 
fons, punt 


2inicia.dibuix 

2punt (20 60) 1 

Ppunt (-35 47) 2 

Pescriu color.punt (-35 47) 
2 

Pescriu color.punt (20 60) 
1 

Pescriu color.punt (0 OJ 

16 


color.text 


Color lletra de TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


color.text 


Funció 


Entorn 


Retorna el nombre corresponent al color actual de la lletra de l'entorn de 
Text. La quantitat de colors disponibles depèn del mode gràfic amb el 
qual es treballi. 


color nombre natural 
fons.text, fes.color.text, fes.fons.text 


Pescriu color.text 
1 


" 
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columnes 


Amplada de TEXT 


Sintaxi: columnes 
Mnemotècnic: — 
Tipus: Funció 
Grup: Entorn 
Paràmetres: Es 
Descripció: Retorna el nombre de columnes actual de la finestra de TEXT. 
Retorna: amplada nombre enter 
Primitives: fes.columnes, fes.files 
Exemple: escriu columnes 
37 


Pfes.mida.finestra "TEXT (200 160) 
Pescriu columnes 
22 


compacta 


Reorganitza l'espai de treball 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


compacta 


Acció 


Globals 


Reorganitza l'espai de memòria per alliberar el major nombre de nodes no 
utilitzats. 


memòria.lliure 


Pescriu memòria.lliure 
9876 

Pcompacta 

Pescriu memòria.lliure 
10453 


comprova 


Avalua predicat 


Sintaxi: comprova pred 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Globals 

Paràmetres: pred predicat 
Descripció: Determina si el predicat pred és VER o FALS. 


comprova s'utilitza conjuntament amb les primitives Si.ver i Si.fals. 


Si la condició és vera, s'executaran les ordres indicades a Si.ver. En cas 
contrari, s'executaran les de Si.fals. Aquestes últimes dues primitives cal 
utilitzar-les dins del mateix procediment que inclou un comprova. 


Retorna: — 
Primitives: si, Si.ver, si.fals 
Exemple: procediment PARAULES 


Xescriu (TECLEJA UNA VOCAL) 

comprova pertany caràcter.llegit (A E I O UJI 

)xsi.ver (escriu (ARA PENSA UNA PARAULA QUE COMENCI AMB 
AQUESTA VOCAL I TECLEJA UNA VOCALJ) 

Xsi.fals (escriu (AQUESTA NO ÉS UNA VOCAL)JIJ 

DPARAULES 

Dfi 


2PARAULES 

TECLEJA UNA VOCAL 

E 

ARA PENSA UNA PARAULA QUE COMENCI AMB AQUESTA VOCAL I TECLEJA 
UNA VOCAL 

R 

AQUESTA NO ÉS UNA VOCAL 


comunicacions 


Obre canal comunicacions 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


comunicacions canal velocitat paritat b.dades b.aturada 


Acció 

Entrades/Sortides 

canal nombre enter 
velocitat nombre enter 
paritat nombre enter - 
b.dades nombre enter 
b.aturada nombre enter 


Obre el canal de comunicacions asíncrones especificat a canal, amb la 

velocitat especificada, tipus de paritat de comunicació indicat a paritat, 
bits de dades especificats a b.dades i bits de parada (stop) especificats 
a b.aturada. 


tanca.com 


Pcomunicacions 1 1200 QO 8 1 


Obre el canal de comunicacions número 1, que treballa amb una velocitat 
de transmissió de 1200 baudis, sense paritat, amb 8 bits de dades i 1 Dit 
d'aturada. s 


io 
s 
ss 
a 
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comunicacions 


Obre canal comunicacions 


Els seguents procediments permeten establir una comunicació entre dos 
ordinadors: 


procediment COMUNICAR 


Xsi hi.ha.caràcter.port fescriu.seguit caràcter 
llegeix.com) (escriu.com ascii caràcter.llegitl 
DCOMUNICAR 

Dfi 


procediment TERMINAL 
comunicacions l 1200 Q 8 1 
DCOMUNICAR 

)tanca.com 1 

Dfi 


2OTERMINAL 


connecta 


Obre fitxer Eco 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


connecta "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Obre el fitxer especificat a la unitat i directori actuals. Un cop obert, el 
fitxer rep tots els caràcters que s'escriuen o apareixen a la finestra de Tre- 
ball o Text. Per aturar la tramesa de caràcters utilitzi desconnecta. 

Una vegada tancat es pot obrir i tancar com qualsevol altre fitxer. 


Les primitives fitxers, escriu.a, llegeix.de no poden utilitzar-se amb 
connecta obert. 


obre, tanca, desconnecta, llegeix.de, escriu.a 


2connecta "TREBALL 


Obre un fitxer anomenat TREBALL, en el qual seran enregistrades totes les 
instruccions fins que s'escrigui desconnecta. 


Obre el canal de la impressora paral.lela connectada a l'ordinador. Tot allò 
que apareixi a la pantalla serà enviat a la impressora. 


Per tancar: 


Pdesconnecta 


contacte 


Contacte de tortugues 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


contacte núm tortuga1 núm tortuga2 


contacte núm tortuga1 (tortugues) 


Funció 

Gràfiques 

núm tortuga1, núm tortuga2 nombres enters 
núm tortuga1, tortugues nombre i llista 


Retorna "VER si la tortuga indicada a núm. tortuga1 està en contacte 


amb la núm 2 o amb qualsevol de les indicades a la llista de 
(tortuguesj actives. En cas contrari, retorna "FALS. 


VVER o "FALS 
fes.actives, fes.actives.totes 


Pfes.actives 1 
Pavança 40 
Pfes.actives 2 
Papareix 

Pescriu contacte 1 2 
FALS 

Pavança 35 

Pescriu contacte 1 2 
VER 


contingut 


Valor d'una variable 


Sintaxi: contingut "nom 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Globals 

Paràmetres: nom paraula 

Descripció: Retorna el valor que té la variable indicada a nom. Equival al prefix dos 
punts (:). 

Retorna: contingut nombre, paraula o llista 

Primitives: posa.a 

Exemple: 2posa.a "LLETRES (A B CJ 
Pescriu contingut "LLETRES 
ABC 


Pposa.a primer contingut "LLETRES (1 2 3) 
escriu :A 
1:28 


El seguent procediment escriu el contingut de cadascuna de les variables 
de la llista. 


procediment ESCRIU.VARS :L 
si és.buida :L lacabal 
Xescriu contingut primer :L 
DESCRIU.VARS sense.primer :L 
Dfi 


2posa.a "ARBRE "OLIVERA 
2posa.a "OLIVERA (OLI D'OLIVA) 
PESCRIU.VARS (ARBRE OLIVERA)J 
OLIVERA 

OLI D'OLIVA 


contingut.àrea 


Llista objectes 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


contingut.àrea 


Funció 


Globals 


Retorna una llista amb el nom de tots els objectes coneguts per 
VVINLOGO en aquest moment: primitives, procediments, variables i 


paraules especials. 

frobjectes) llista 

presenta, tot, títols, primitives, procediments, variables 
procediment NOM :LLISTA :LLET 


L 
Xsi és.buida :LLISTA (acaba) 
xsi són.iguals primer primer LLISTA 2: LLETRA 


NOM sense.primer :LLISTA :LLETRA 
2NOM contingut .àrea "A 


Mostra els objectes que comencen amb la lletra A. 


fescriu 


COOT.X 


Coordenada X de la tortuga 


Sintaxi: COOT.X 


Mnemotècnic: i 


Tipus: Funció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna el valor de l'abscissa corresponent a la posició actual de la tor- 


tuga. Si hi ha diverses tortugues actives, retorna una llista de les abscisses 
de cada tortuga, ordenades pel número de la tortuga. 


Retorna: rmúm nombre 


labscisses) lista 


Primitives: coor.y, posa't, fes.x, fes.y 


Exemple: Qinicia.dibuix 
Pescriu coor.x 


Pfes.xX 2 t CoOoOr.x 
Pescriu coor.x 
100 


coor.y 


Coordenada Y de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


Co0or.y 


Funció 


Gràfiques 


Retorna el valor de l'ordenada corresponent a la posició actual de la tor- 
tuga. Si hi ha diverses tortugues actives, retorna una llista de les orde- 
nades de cada tortuga. L'ordre de la llista està en funció del número de la 
tortuga. 


rnúm nombre 


(ordenadas) lista 
coor.x, posa't, fes.x, fes.y 


Pinicia.dibuix 
Pescriu coor.y 
0 


Pavança 40 
Pescriu coor.y 
40 


copia.definició 


Copia procediment 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


copia.definició "proc1 "proc2 


copia.definició prim "proc2 


Acció 

Globals 

proc1, proc2 paraules 
prim, proc2 paraules 


Copia la definició del procediment especificat a proc1 o de la primitiva 
prim sota el nom que s'ha donat a proc2. Quan una primitiva és definida 
de nou, perd la seva original definició. 


defineix, llista.procediments 


PQcopia.definició "gira.dreta "DRE 


DRE té la mateixa definició que la primitiva gira.dreta i realitza idèntica ac- 
ció. 


7copia.definició "QUADRAT "ROSA 


ROSA té ara la mateixa definició que QUADRAT. 


COS 


Cosinus 

Sintaxi: cos ang 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: ang angle 

Descripció: Retorna el cosinus de l'angle especificat a ang. 
ang s'ha d'expressar en graus sexagesimals. 

Retorna: rnúm nombre real 

Primitives: sin, arcsin, arccos 

Exemple: Pescriu cos 45 


0.7071068 
Pescriu cos —90 
0 


Pescriu cos 89.993 
1.7575456E-003 


crida 


Ordres per a algunes tortugues 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


crida ftortugues) lordres) 


Funció 

Gràfiques 

tortugues llista 
ordres lista 


Executa la llista indicada a ordres per a les tortugues integrants de la 
llista, independentment de quines estiguin actives en aquest moment. La 
primitiva actives utilitzada dins de la llista Ordres retorna el nombre de 
tortuga que està executant les ordres. 


per.a.cada, actives 


Pfes.actives (2 4 6 8 10J 
ÚQper.a.cada (orienta't actives t 30 avança 50) 


Les tortugues 2,4,6 i 8 avancen 50 passos. 
2crida (3 5 7 91 l(orienta't actives t 10 recula 60J 


Les tortugues 3,5,/ i 9 (no actives) reculen 60 passos. 


cursor 


Posició cursor en TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


cursor 


Retorna la llista formada per la columna i la línia en què està posicionat el 


cursor dins de la finestra de TEXT. 
posició) lista 
MOU.CUrSOr 


procediment DIÀLEG 

Xesborra.text 

Xmou.cursor (1 2) 

Xescriu (QUANTS ANYS TENS72) 
Xmou.cursor llista 1 3 t- últim cursor 


Xescriu frase paraula.llegida (ANYS ÉS UNA BONA EDAT) 


Sa 


ODIÀLEG 

QUANTS ANYS TENS2 

12 

12 ANYS ÉS UNA BONA EDAT 


defineix 


Defineix procediment 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


defineix "proc fordres) 


Acció 

Globals 

proc paraula 
ordres llista 


Permet definir un procediment, el nom del qual és l'especificat a proc i el 
contingut del mateix és l'especificat a la llista d'fordres). 


El primer element d'fordres) serà la llista que contingui els paràmetres 
del procediment. Si aquest no té paràmetres s'inclourà la llista buida. 


Els paràmetres no van precedits per (:). 


La resta dels elements fordres)J són llistes que corresponen respectiva- 
ment a la definició de cada línia del procediment. 


procediment 


El fet d'escriure: 


Pdefineix "TOT (lilretorna frase procediments 
variables/) 


equival a: 
procediment TOT 
retorna frase procediments variables 


fi 


Pdefineix "QUADRAT ((COSTATJijrepeteix 4 avança : COSTAT 
gira.dreta 90J 


desa 


Desa objectes a fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desa "fitxer Jobjectes) 


desa "fitxer "grup 


Acció 

Fitxers 

fitxer paraula 
objectes llista 
grup paraula 


Desa al directori actual, sota el nom de fitxer, els procediments i varia- 
bles especificats a objectes o el contingut del grup especificat a grup. 
VVIN-LOGO assumeix per defecte l'extensió .LOG per a aquest tipus de fit- 
xers. Si no es vol afegir extensió al nom del fitxer, cal posar un punt al fi- 
nal del nom d'aquest. 


recupera, desa.editor, desa.imatge, desa.formes 


Pdesa "DIMARTS procediments 


Desarà tots els procediments de l'espai de treball en un fitxer anomenat DI- 
MARTS.LOG. 


2desa "DILLUNS (LLEGIR ESCRIURE :DADA) 


Desarà els procediments LLEGIR i ESCRIURE, juntament amb el nom i el 
valor de la variable "DADA al fitxer anomenat DILLUNS.LOG. 


desa 


Desa objectes a fitxer 


Pdesa "DIMARTS. "FORMES 


Desarà el contingut del grup FORMES en un fitxer anomenat DIMARTS 
(sense extensió). 


Pdesa "DIMARTS. frase procediments variables 
Desarà l'espai de treball en un fitxer anomenat DIMARTS. 
Pdesa "LPT1 procediments 


Imprimeix els procediments de l'espai de treball a la impressora. 


desa.editor 


Desa EDICIÓ a fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desa.editor "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Desa el contingut de l'entorn d'EDICIÓ en un fitxer de nom fitxer, dins 
del directori actual. VVIN-LOGO utilitza per defecte l'extensió .LOG per a 
aquest tipus de fitxers. 


recupera.editor, edita.fitxer 


Pdesa.editor "ELECTRO 


Desa el contingut de l'entorn d'EDICIÓ en un fitxer anomenat 
ELECTRO.LOG 


desa.formes 


Desa formes a fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desa.formes "fitxer 


Acció 
Gràfiques 
fitxer paraula 


Desa el grup de les 128 formes, actualment definides en un fitxer de nom 
fitxer, dins del directori actual. VVIN-LOGO utilitza per defecte l'extensió 
.FRM per a aquest tipus de fitxers. 


recupera.formes 


Pdesa.formes "FORMES 


Desa una còpia de les 128 formes en un fitxer anomenat FORMES.FRM 


desa.imatge 


Desa imatge a fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desa.imatge "fitxer 


Acció 
Gràfiques 
fitxer paraula 


Desa la imatge dels traços continguts dins de l'entorn gràfic al directori 

actual, sota el nom especificat a fitxer. Les imatges de les tortugues no 
seran incloses dins d'aquest fitxer, així com tampoc ho serà un decorat. 
VVIN-LOGO utilitza per defecte l'extensió .IM per a aquest tipus de fitxers. 


recupera.imatge 


Pdesa.imatge "DIBUIX 


Desa una còpia del contingut de l'entorn gràfic en un fitxer anomenat DI- 
BUIX.IM 


desa.paleta 


Desa paleta actual 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desa.paleta 


Acció 


Gràfiques 


Permet desar a la memòria la paleta actual. Ja que els decorats tenen una 
paleta pròpia, és probable que li calgui desar la paleta actual amb la qual 
treballa per poder restaurar-la després de treure el decorat. 


Si la paleta actual és la inicial de VVIN-LOGO no cal utilitzar aquesta primi- 
tiva per restaurar-la: la primitiva restaura.paleta restableix la paleta origi- 
nal de VVIN-LOGO. 


restaura.paleta 


Pfes.paleta 3 (23 41 10) 
Pfes.paleta 5 (12 12 O) 
Pdesa.paleta 
Precupera.decorat "EUROPA.PCX 
Ptreu.decorat 
PQrestaura.paleta 


desapareix 


Oculta les tortugues actives 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desapareix 
dap 
Acció 


Gràfiques 


Oculta totes les tortugues actives. Les tortugues ocultes segueixen estant 
actives encara que no siguin visibles. 


apareix 


Pinicia.dibuix 
Pavança 50 
Pdesapareix 


Compari la rapidesa d'execució d'un procediment gràfic quan traça un cer- 
cle amb la tortuga visible o amagada. 


procediment CERCLE 
Xrepeteix 300 (avança 1 gira.dreta 1) 
Dfi 


Pdesapareix CERCLE 
Papareix CERCLE 


desconnecta 


Tanca fitxer Eco 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desconnecta 


Acció 


Fitxers 


Tanca el fitxer Eco obert. No es pot tancar un fitxer Eco amb la primitiva 
tanca. Després de tancat aquest fitxer Eco, pot obrir-se i tancar-se com 
qualsevol altre fitxer. 


connecta 


2connecta "DIMARTS 
Es crea o obre un fitxer anomenat DIMARTS. 


Prepeteix 3 (escriu atzar 100) 
5 

50 

23 

Pdesconnecta 


Tot el que apareix a la pantalla, després de la instrucció connecta estarà 
també en el fitxer DIMARTS 


Pmostra.fitxer "DIMARTS 
repeteix 3 (escriu atzar 100/J 
5 

50 

23 

desconnecta 


desplaça 


Desplaça contingut de TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


desplaça núm 


núm nombre enter 


Desplaça el contingut de la finestra de TEXT el nombre de línies especifi- 
cat a núm. Si núm és positiu, el text baixa aquest nombre de línies. Si és 
negatiu, el text puja. Si el valor que s'ha donat a núm sobrepassa la ca- 
pacitat del paper es rebrà un missatge d'error. 


mou.línia, línia 


Pesborra.text 
Pescriu primitives 


Pqmentre (no línia — 0) (desplaça -— 1J 


desprotegeix 


Desprotegeix un grup 


Sintaxi: desprotegeix "grup 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Grups 

Paràmetres: grup paraula 

Descripció: Desprotegeix tots els procediments i variables que formen part del grup 


protegit. Després de desprotegir grup, el seu contingut torna a ser visible 
dins de l'espai de treball. 


Retorna: En 
Primitives: agrupa, protegeix 
Exemple: 2títols 


procediment LLARGADA :OBJ 
procediment COLUMNES 


Pdesprotegeix "GEOM 

otítols 

procediment LLARGADA :OBJ 
procediment COLUMNES 
procediment POLI :ANGLE :COSTAT 
procediment QUADRAT : COSTAT 
procediment ESPI :COSTAT :ANGLE 


Els procediments POLI, QUADRAT i ESPI, els quals estaven en el grup pro- 
tegit GEOM són ara presentats per la primitiva títols, de la mateixa mane- 
ra que les seves propietats: 


Ppresenta.propietat "GEOM 

assigna.propietat "POLI "procediment .agrupat "GEOM 
assigna.propietat "QUADRAT "procediment .agrupat "GEOM 
assigna.propietat "ESPI "procediment .agrupat "GEOM 


detecta 


Toca la tortuga el sensor 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


detecta trg 


Funció 
Gràfiques 
trg nombre 


Retorna VER si la tortuga especificada a trg està en contacte amb el sen- 
sor gràfic definit i FALS en cas contrari. 


"VER o "FALS 
sensor 
Pinicia.dibuix 


Psensor àgea 
Pmentre ldetecta l1 — "FALS) (avança 10) 


La tortuga avançarà 10 passos fins que no toqui el sensor. 


directori 


Directori actual 


Sintaxi: directori 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 
Grup: Entorn 
Paràmetres: — 
Descripció: Retorna una paraula amb el nom complet del directori actual. 
Retorna: camí paraula 
Primitives: fitxers, disc, fes.disc 
Exemple: 2escriu directori 
NHLOGO 


Pfes.directori " 
Pescriu directori 


disc 


Nom del disc actual 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


disc 


Funció 


Fitxers 


Retorna el nom de la unitat de disc actual. 
rdisc paraula 
fes.disc 


Pescriu disc 
A: 
Pfes.disc "B: 
Pescriu disc 
B: 


divisió 


Divisió entre nombres 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


divisió núm1 núm2 


Funció 
Matemàtiques 
núm1, núm2 nombres reals 


Retorna el resultat de la divisió entre núm1 i núm2. núm2 no pot ser 
Zero. 


rnúm nombre real 
quocient, residu, vegeu operador / infix 
Pescriu divisió 17 13 

1.307692 


Pescriu / -41.32 15.32 
-2.697128 


Edita objectes 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


edita "proc 


edita fobjectes) 


ed 

Acció 

Globals 

proc paraula 
objectes lista 


Presenta el contingut del procediment proc o de la llista objectes dins 
de la finestra de TREBALL per a la seva edició. edita és similar a pro- 
cediment quan s'utilitza com a paràmetre el nom d'un procediment ja 
existent. 


presenta, tot 


Pedita "QUADRAT 

Xprocediment QUADRAT 

Xrepeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 
Dfi 


Pedita (QUADRAT :PUNTS) 
Xprocediment QUADRAT 

Xrepeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90/J 
Xxfi 

2 


2posa.a "PUNTS O 


edita.fitxer 


Carrega fitxer a EDICIÓ 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


edita.fitxer "fitxer 


Acció 
Fitxers 


fitxer paraula 


Carrega a l'entorn d'EDICIÓ el fitxer el nom del qual s'indica a fitxer però 


no entra a l'esmentat entorn. 


envia.editor, presenta.fitxer 


7edita.fitxer "DEMO 


Carrega el fitxer DEMO a l'entorn d'EDICIÓ però és necessari activar la 


finestra d'aquest entorn per poder consultar-lo. 


Edita grup 


edita.grup 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


edita.grup "grup 


Acció 
Grups 
grup paraula 


Presenta el contingut de grup dins de la finestra de TREBALL per a la 
seva edició. 


presenta.grup 


2agrupa "JOC (TAULER :PUNTS) 

Pedita.grup "JOC 

Xprocediment TAULER 

Xrepeteix 3 (repeteix 4 (avança 40 gira.dreta 90J) avança 40 J 
Dfi 

2 

2posa.a "PUNTS O 


element 


Element d'un objecte 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


element núm obj 


el 

Funció 

Llistes 

núm nombre natural 
objecte nombre, paraula o llista 


Retorna l'element ubicat a la posició núm dins del nombre, paraula o 
llista especificat a Obj. 


núm ha de ser menor que la quantitat d'elements de l'objecte. 
robjecte nombre, paraula o llista 


núm.elements, lloc, vegades 


PQposa.a "MESOS (GENER FEBRER MARÇ ABRIL MAIG JUNY JULIOL 
AGOST SETEMBRE OCTUBRE NOVEMBRE DESEMBRE) 

Pescriu element 4 :MESOS 

ABRIL 


Esborra fitxer 


elimina 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


elimina "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Esborra el fitxer especificat de la unitat actual de disc. 


VVIN-LOGO no permet substituir fitxers: per desar un fitxer sobre un altre ja 
existent en el disc, haurà d'esborrar-se primer el fitxer antic. 


2elimina "FORMES. LOG 
Esborra el fitxer FORMES.LOG 
Pelimina "FORMES .FRM 


Esborra el fitxer FORMES.FRM 
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elimina.element 


Elimina element d'una llista 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


elimina.element obj fobjectes) 


Acció 

Llistes 

obj nombre, paraula o llista 
objectes llista 


Elimina la primera aparició de l'objecte Obj dins de la llista d'objectes: si 
obj apareix dues o més vegades a llista, només s'eliminarà la primera 
d'elles. 


Si obj no és un element de la llista rebrà un missatge d'error. . 


element, insereix, lloc, substitueix 


2posa.a U SETMANA (DILLUNS DIMARTS DIMECRES DIJOUS 
DIVENDRES DISSABTE DIUMENGEJ 

Pescriu element 4 :SETMANA 

DIJOUS 
Pelimina.element 4 : SETMANA 
Pescriu element 4 :SETMANA 
DIVENDRES 


4- 101 


envia.editor 


Envia a l'editor un conjunt d'objectes 


Sintaxi: envia.editor "proc 


envia.editor fJobjectes) 


Mnemotècnic: NE 


Tipus: Acció 
Grup: Globals 
Paràmetres: proc paraula 
objectes lista 
Descripció: Copia a l'entorn d'EDICIÓ la definició del procediment especificat a proc 


o la llista de procediments i variables especificats a objectes. 


Si s'inclouen variables dins de la llista, els noms d'aquestes han d'anar pre- 
cedits per cometes. 


En cas que l'entorn d'EDICIÓ no estigui buit, les definicions es copien al fi- 
nal del contingut actual de l'entorn. 


Retorna: — 
Primitives: edita, envia.grup.editor 
Exemple: 2envia.editor "QUADRAT 


Penvia.editor (QUADRAT ROSA :PUNTS) 


Copia a l'entorn d'EDICIÓ la definició dels procediments QUADRAT, ROSA 
ila variable PUNTS. 
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envia.grup.editor 


Copia grup a l'Editor 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


envia.grup.editor "grup 


Acció 
Grups 
grup paraula 


Copia a l'entorn d'EDICIÓ les definicions dels procediments i variables 
continguts dins del grup especificat. 


En cas que l'entorn d'EDICIÓ no estigui buit, les definicions es copien al fi- 
nal del contingut actual de l'entorn. 


agrupa. edita.grup, envia.editor 


Pagrupa "GEOME (QUADRAT :VEGADES) 
Penvia.grup.editor "GEOME 


Copia a l'entorn d'EDICIÓ, les definicions dels objectes del grup GEOME. 
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és.botó.dret 


S'ha polsat el botó dret del ratolí2 


Sintaxi: és.botó.dret 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Ratolí 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna "VER si s'ha polsat el botó dret del ratolí i "FALS en cas con- 


trari. S'ha de tenir en compte que mentre VVIN-LOGO executa instruccions, 
el ratolí no és visible, a excepció que s'indiqui amb ratolí. 


Retorna: VVER o "FALS 


Primitives: és.botó.esquerre, ratolí, no.ratolí 


Exemple: procediment MICROMON 
xsi és.botó.dret (JOC mou.ratolí botó.dret) 
XMICROMON 
Dífi 
PMICROMON 


Si s'ha polsat el botó dret del ratolí, MICROMON crida a JOC, i després 
d'executar-lo, deixa el ratolí a la posició on s'ha polsat per darrera vegada 
el botó. 
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és.botó.esquerre 


S'ha polsat el botó esquerre del ratolí2 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.botó.esquerre 


Funció 


Ratolí 


Retorna "VER si s'ha polsat el botó esquerre del ratolí i "FALS en cas 
contrari. S'ha de tenir en compte que mentre VVIN-LOGO executa instruc- 
cions, el ratolí no és visible, a excepció que s'indiqui amb ratolí. 


"VER o "FALS 
és.botó.dret, ratolí, no.ratolí 


procediment MICROMON 
xsi és.botó.esquerre 
DMICROMON 

Dfi 

PMICROMON 


(JOC mou.ratolí botó.esquerrel 


Si s'ha polsat el botó esquerre del ratolí, MICROMON crida a JOC, i des- 


prés d'executar-lo, deixa el 
vegada el botó. 


ratolí a la posició on s'ha polsat per darrera 
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goeemes 


és.botó.palanca 


S'ha polsat el botó de palanca7 


Sintaxi: és.botó.palanca palanca botó 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 
Grup: Entrades/Sortides 
Paràmetres: palanca nombre enter 
botó nombre enter 
Descripció: Retorna "VER si el botó de la palanca està polsat i "FALS si no ho està. 


Ja que es poden connectar fins a dues palanques amb VVIN-LOGO, i con- 
trolar fins a dos botons de les mateixes, palanca i botó poden tenir els 
valors 1 o bé 2. 


Retorna: "VER o "FALS 

Primitives: calibra.palanca 

Exemple: procediment PULSACIÓ 
xsi és.botó.palanca l l (escriu (Has polsat el botó uJ 
acabal (si és.botó.palanca 1 2 (escriu (Has polsat el 
botó dosl acabal (escriu (Polsa un botójl 
XPULSACIÓ 
SE. 
2PULSACIÓ 
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és.buida 


És buida7 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.buida Obj 


Funció 
Llistes 
Obj paraula o llista 


Retorna VER si l'objecte especificat a Obj és la paraula o llista buida i 
FALS en cas contrari. 


"VER o "FALS 


Pescriu és.buida OQ 
FALS 


Pescriu és.buida sense.primer O 
VER 


El seguent procediment efectua una correspondència entre dues línies, 
element per element. 


procediment CORRESPON :UNA.LLISTA :ALTRA 

Xsi vera.alguna és.buida :ALTRA és.buida :UNA.LLISTA 
(escriu (NO HI HA MÉS ELEMENTS) acaba) 

Xescriu frase primer :UNA.LLISTA primer :ALTRA 
DCORRESPON sense.primer :UNA.LLISTA sense.primer :ALTRA 


2CORRESPON (1 2 3) (UN DOS TRES) 


NO HI HA MÉS ELEMENTS 
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és.fi.escriptura 


Final de fitxer d'escriptura7 


Sintaxi: és.fi.escriptura 


Mnemotècnic: ss 


Tipus: Funció 

Grup: Fitxers 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna VER si el punter està situat a l'última posició del fitxer o dispositiu 


Obert per a escriptura. Retorna FALS en cas contrari. 


Retorna: "VER o "FALS 
Primitives: escriu.a, posiciona.escriptura, posició.escriptura 
Exemple: 20bre "DIMARTSI5 


Pescriu.a "DIMARTS15 
Pés.fi.escriptura 


El missatge NO SÉ QUÈ S'HA DE FER AMB VER s'escriurà en el fitxer 
obert. 
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és.fi.lectura 


Final de fitxer de lectura2 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


és.fi.lectura 


Funció 


Fitxers 


Retorna VER si el punter està situat a l'última posició del fitxer o dispositiu 


obert per a lectura. 
"VER o "FALS 
llegeix.de, posiciona.lectura, posició.lectura 


procediment LLEGEIX :FITXER 
Xobre :FITXER 

Xllegeix.de :FITXER 

D LLEGIR 

Dfi 


procediment LLEGIR 

Xsi és.fi.lectura (tanca :FITXER 
Xescriu llista.llegida 

D LLEGIR 

Dífi 


OLLEGEIX "LOGO.TXT 


acaba) 


UE 
I 
a ll 
— 
mo 
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és.fitxer 


Existeix el fitxer2 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.fitxer "fitxer 


Funció 


Fitxers 


fitxer paraula 


Retorna "VER si el fitxer especificat a fitxer existeix dins de la unitat activa 


i "FALS en cas contrari. 
VVER o "FALS 
fitxers, fes.disc 


Pescriu és.fitxer "NOTES 
VER 


Aquest fitxer sí existeix. 


procediment ESCRIU.DADA :FITXER :DADES 

xsi és.fitxer : FITXER fescriu (AQUEST 
EXISTEIXIi) acabal 

Xobre :FITXER 

Xescriu.a :FITXER 

Xescriu :DADES 

tanca :FITXER 

Dfi 


"u 


ESCRIU.DADA "NOTES (ESMORZAR SOBRE L'HERBA) 


AQUEST FITXER JA EXISTEIXI 


FITXER 


JA 
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és.llista 


És una llista2 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


és.llista Obj 


Funció 


Llistes 


obj nombre, paraula o llista 


Retorna VER si el que s'ha indicat a Obj és una llistai FALS en cas 


contrari. 
"VER o "FALS 


és.nombre, és.paraula 


(0) 

El 
el 
gi 
n 


Pescriu és.llist 
FALS 


procediment SETMANA 


retorna (DILLUNS DIMARTS DIMECRES DIJOUS DIVENDRES) 


Dfi 
Pescriu és.llista SETMANA 
VER 


El seguent procediment permet saber si una dada és una paraula o una 


llista. 


procediment QUÈ.ÉS :OBJECTE 

si és.llista OBJECTE escriu 
fescriu (AIXÒ NO ÉS UNA LLISTAJ) 
fi 


2QUÈ.ÉS (BON DIA) 
AIXÒ ÉS UNA LLISTA 


(AIXÒ ÉS UNA LLISTAJ) 


4-111 


és.major 


És més gran2 


Sintaxi: és.major núm1 núm2 
Mnemotècnic: x 
Tipus: Funció 
Grup: Matemàtiques 
Paràmetres: núm1, núm2 nombres reals 
Descripció: Retorna VER si núm1 és més gran que núm2 i FALS en cas contrari. 
Retorna: "VER o "FALS 
Primitives: són.iguals, és.menor infix 
Exemple: 2escriu és.major 2 5 
FALS 


Pescriu és.major -8 -10 
VER 


El seguent procediment retorna VER si la segona xifra és superior a les 
altres dues: 


procediment MAJOR.CENTRAL :A :B :C 
retorna veres.totes és.major :B :A és.major :B :C 
Dfi 


Pescriu MAJOR.CENTRAL 3 5 4 
VER 
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és.menor 


És més petit2 


Sintaxi: és.menor númi núm2 
Mnemotècnic: € 
Tipus: Funció 
Grup: Matemàtiques 
Paràmetres: núm1i, núm2 nombres reals 
Descripció: Retorna VER si núm1 és més petit que núm2 i FALS en cas contrari. 
Retorna: "VER o "FALS 
Primitivess són.iguals, és.major, infix 
Exemple Pescriu és.menor 5 8 
VER 


Pescriu és.menor -—8 -10 
FALS 


Pescriu és.menor .18 3 
VER 


El seguent procediment retorna VER si la segona dada és un nombre 
situat entre les altres dues: 


procediment ENTRE2 :A :B :C 
retorna veres.totes és.menor :A :B és.menor :B :C 
Dfi 


Bi 


UI 
lEs : 
de 
z 
mM 


2escriu ENTRE2 8 7 9 
FALS 


os 
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és.nombre 


És un nombre 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.nombre obj 


obj nombre, paraula o llista 
Retorna VER si obj és un nombre i FALS en cas contrari. 
"VER o "FALS 

és.paraula, és.llista 


El seguent procediment determina si una dada és una paraula o una llista. 
Si la dada és una paraula, comprova si és un nombre. 


procediment ENDEVINA :DADA 

comprova és.paraula :DADA 

osi.ver (si és.nombre 0DADA (escriu (ÉS UN NOMBREJ) 
(escriu (ÉS UNA PARAULAJJ 

Ssi.fals (escriu (ÉS UNA LLISTAJ) 

Dfi 


2ENDEVINA Q 
ÉS UN NOMBRE 


2ENDEVINA (ZERO) 
ÉS UNA LLISTA 
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és.palanca 


Existeix una palanca7 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.palanca núm palanca 


Funció 
Entrades/Sortides 
núm palanca nombre enter 


Retorna "VER si la palanca núm palanca està connectada a l'ordi- 
nador, i "FALS en cas contrari. 


núm.palanca pot tenir els valors 1 ò 2. 


"VER o "FALS 
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és.paraula 


És una paraula7 


Sintaxi: és.paraula obj 


Mnemotècnic: LEuEr: 


Tipus: I Funció 
Grup: Llistes 
Paràmetres: obj paraula o nombre 
Descripció: Retorna VER si obj és una paraula o nombre i FALS en cas contrari. 
Retorna: "VER o "FALS 
Primitives: I és.nombre, és.llista 
Exemple 2escriu és.paraula "ARGENTER 
VER 


2escriu és.paraula 3 


Pescriu és.paraula (ARGENTER) 
FALS 


El seguent procediment determina si una dada és una paraula o una llista. 
Si la dada és una paraula, comprova si és un nombre. 


procediment ENDEVINA :DADA 

comprova és.paraula :DADA 

Xsi.ver (si és.nombre :DADA (escriu (ÉS UN NOMBREJ) 
(escriu (ÉS UNA PARAULAJ) 

Xsi.fals (escriu (ÉS UNA LLISTAJ) 

Dfi 


2ENDEVINA 0 
ÉS UN NOMBRE 
2ENDEVINA "ZERO 


ÉS UNA PARAULA 
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és.primitiva 


Es una primitiva2 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.primitiva Obj 


Funció 
Globals 


obj 


paraula 


Retorna VER si obj és una primitiva o un mnemànic i FALS en cas 


contrari. 


"VER o "FALS 


primitives 


Pescriu 
VER 


Pescriu 
FALS 


és 


és 


.primitiva "avança 
.primitiva "BHOLA 


.primitiva "av 
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és.procediment 


Existeix el procediment2 


Sintaxi: és.procediment "proc 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Globals 

Paràmetres: proc paraula 

Descripció: Retorna VER si el que s'ha indicat a proc és un procediment definit i 


FALS en cas contrari. 


Retorna: "VER o "FALS 

Primitives: procediments 

Exemple: 7escriu és.procediment "QUADRAT 
VER 


No s'ha definit el procediment TRIANGLE. 
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és.variable 


És una variaple2 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.variable "nom 


Funció 
Globals 
nom paraula 


Retorna VER si la variable indicada a nom és una variable definida a 
l'espai de treball i FALS en cas contrari. 


VVER o "FALS 
variables 


Pescriu és.variable "ALUMNE 
FALS 


:DPOSa.a 
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és.visible 


És visible la tortuga7 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


és.visible 


Funció 


Gràfiques 


Retorna "VER si la tortuga activa està en mode apareix i "FALS en cas 
contrari. Si hi ha diverses tortugues actives, retorna una llista amb els 
valors "VER o "FALS per a cadascuna, ordenades per nombre de tortuga. 


"VER o "FALS 


Ipreds) lista 
apareix, desapareix 


avança 50 
Pdesapareix 

Pescriu és.visible 
FALS 

Papareix 

Pfes.actives (1 2 3 4) 
mostra és.visible 


(VER FALS FALS FALSJ 
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esborra.dibuix 


Neteja traços en GRÀFICS 


Sintaxi: esborra.dibuix 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Esborra tots els traços de les tortugues sense modificar cap dels seus 


atributs: posició, orientació, color, llapis, etc. 


Tampoc afecta el decorat carregat a la finestra. 


Retorna: — 
Primitives: inicia.dibuix, neteja 
Exemple: - ofes.actives (3 4 5) 


Pper.a.cada (apareix orienta't actives 4 45) 
Pavança 50 

Pgira.dreta 90 

Precula 100 

Pesborra.dibuix 


Les tortugues mantenen la posició i orientació actuals. 


esborra.text 


Esborra TEXT 

Sintaxi: esborra.text 

Mnemotècnic: esbt 

Tipus: Acció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: — 

Descripció: Esborra l'àrea de TEXT i conserva el color del paper actual, el color de la 
lletra i el del fons de la lletra. 

Retorna: Le 

Primitives: fes.color.paper 

Exemple: 


HOLA 


Peeborra text 


CECSQOLL LC AL 
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esc 


Activa tecla ESC 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


esc 


Acció 


Globals 


Permet que VVIN-LOGO aturi l'execució d'un procediment quan es polsa la 
tecla ESC. Aquest és el mode normal quan carreguem VVIN-LOGO. 
S'utilitza quan s'ha inhabilitat l'acció d'aquesta tecla mitjançant la primitiva 
no.esc. 


PORMPDRRE 


El procediment SEMPRE no es podrà aturar polsant la tecla ESC. 
S'aturarà només quan es compleixi la condició de parada. 
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escalat 


Geometria escalada 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


escalat 


Acció 


Gràfiques 


Fixa el mode de representació escalada. Dins del mode escalat, 
VVIN-LOGO manté constant l'àrea representada quan es varia la mida de 
la finestra. Aquest fet provoca que els gràfics canviin la seva forma. 


ajusta.proporció, natural, proporcional, no.ajusta.proporció 
7escalat 


Si ara s'estreny la finestra, es produeix un canvi a l'escala de representació 
de l'eix X i els gràfics es "comprimiran" segons la nova amplada. 
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escriu 


Escriu a TEXT 


Sintaxi: escriu Obj 


(escriu Obj1 obj2 ... Objn) 


Mnemotècnic: es 
Tipus: Acció 
Grup: Entorn 
Paràmetres: obj nombre, paraula o llista 
obj1 obj2 ...objn nombres, paraules o llistes 
Descripció: Escriu a la finestra de TEXT o al fitxer obert per a escriptura, l'objecte es- 


pecificat a Obj i afegeix un salt de línia al final del mateix. 


Si s'utilitzen diversos objectes com a paràmetres s'han de tancar la primi- 
tiva i els objectes entre parèntesis. 


Retorna: — 
Primitives: escriu.seguit, mostra 
Exemple: 2escriu "BONDIA Fem 


BONDIA ie: 


2escriu (BON DIA) 
BON DIA 

Pescriu 3 ft 4 £ 5 
17 


2 (escriu "HOLA, (COM ESTEU VÓSJ) "AVUI2) 


HOLA, COM ESTEU VÓS AVUI2 
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escriu.a 


Fixa fitxer per a escriptura 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


escriu.a "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Fixa el fitxer especificat com a destí d'escriptura de dades. El fitxer, cal 
obrir-lo prèviament. 


El punter es situa al final del fitxer. 


escriu.a accepta la paraula CON (consola) o LPT1 com a paràmetre. 


llegeix.de, posiciona.escriptura, posiciona.lectura 


La impressora està oberta per a escriptura. 
Pescriu (DO RE MI FAIJ 
Aquesta línia s'imprimeix a la impressora. 


El seguent procediment obre un fitxer per a escriptura, guarda les dades i 
el tanca per a permetre altre cop tenir els missatges a la pantalla. 
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escriu.com 


Envia al canal de comunicacions 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


escriu.com "caràcter 


Acció 
Entrades/Sortides 
caràcter paraula 


Envia el caràcter especificat al canal de comunicacions asíncrones. 
Aquest canal ha de romandre obert. 


comunicacions, tanca.com, llegeix.com 


procediment COMUNICAR 
si hi.ha.caràcter.port fescriu.seguit caràcter 
llegeix.coml l(escriu.com ascii caràcter.llegitl 


2 COMUNICAR 


Aquests procediments permeten comunicar dos ordinadors pel canal de 
comunicacions asíncrones. 
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escriu.port 


Escriu a port d'E/S 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


escriu.port port octet 


Acció 


Entrades/Sortides 


port 


octet 


nombre natural 


nombre natural 


Envia l'octet especificat a través del port d'Entrades/Sortides especificat 


a port. 


llegeix.port 


procediment 
Xposa.a "VIN 
Xsi no 
criu.port 97 
Xescriu.port 
Xescriu.port 
Ei 


procediment 
Xescriu.port 
Dfi 


7SONA 
2CALLA 


(bit. 


SONA 
llegeix.port 
and :3) - 3 


97 


(posa.a "VIN bit.or :VIN 3 esse 


:VIN escriu.port 67 182) 


66 23 
66 45 
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escriu.seguit 


escriu objecte sense fi de línia 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


escriu.seguit. obj 


(escriu.seguit Obj1 Oobj2 ... objn) 

ess 

Acció 

Entorn 

obj, obj1, obj2,..objn — nombre, paraula o llista 


Escriu a l'entorn de TEXT o al fitxer obert per a escriptura les dades espe- 
cificades sense fer un salt de línia. En el cas d'utilitzar més d'un paràme- 
tre, la primitiva i els paràmetres s'han de tancar entre parèntesis. 


escriu 


Pescriu.seguit "A 
A 
Pescriu.seguit "B 
AB 


procediment SIGLES : PARAULA 
si és.buida :PARAULA (escriu (J) acabal 


Xescriu.seguit primer :PARAULA escriu.seguit Í.)J 
DSIGLES sense.primer :PARAULA 
Dfi 


7SIGLES "OVNI 
O.V.N.I. 
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espai.3d 


Inicialitza espai 3D 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


espai.3d 


Acció 


Gràfiques 


Porta les tortugues actives al centre (0,0,0) dins de l'espai tridimensional 
fixa el punt de mira en el seu valor original: (0,0,600). 


posa't.3d 


Pespai. 3d 


4- 130 


espera 


Atura per un temps l'execució 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


espera núm 


Acció 
Globals 
núm nombre real 


Atura l'execució durant un temps equivalent a les centèsimes de segon in- 
dicades a núm. 


El seguent procediment efectua multiplicacions aleatòries. espera serveix 
per donar temps a l'usuari a llegir els resultats. 


procediment MULT 

xposa.a "Nl atzar 2Q 

posa.a "N2 atzar 20 

Xposa.a "RESULTAT multiplicació :Ni :N2 
Xexecuta (escriu :N1 $" :N2 "- :RESULTAT) 
Xespera 65 

Dfi 
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espera.retolació 


Retard per a retolador 


Sintaxi: espera.retolació núm 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: núm nombre natural 

Descripció: Retarda la velocitat del retolat gràfic d'acord amb el nombre especificat a 


núm. núm accepta valors entre O i 100. El valor normal per a núm és O. 


Retorna: — 
Primitives: retola 
Exemple: 2inicia.dibuix 


7gira.dreta 90 
2fes.tipus "GÒTICA 
Pespera.retolació 7 
Pretola (La Tortuga) 
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estampa 


Estampa imatge de tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


estampa 


Acció 


Gràfiques 


Estampa la imatge de les tortugues actives a la posició i amb el color 
actuals. 


Pfes.actives (l 2 3 4 5) apareix 

Pper.a.cada (gira.dreta actives " 30 avança 60 fes.color 
actives) 

Pestampa 

centre 


Les tortugues actives han deixat les seves empremtes de colors a la posi- 
ció actual individual. 
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estat.llapis 


Estat del llapis 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


estat llapis 


Funció 


Gràfiques 


Retorna una llista amb dos elements que indiquen respectivament l'estat 
actual del llapis i el seu color. Si hi ha diverses tortugues actives, la llista 
estarà formada per les subllistes amb els estats de cadascuna, ordenades 
pel número de tortuga. 


estat) llista 


color 


Íno.llapis 2) 
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estil 


Estil del traç 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


estil 


Funció 


Gràfiques 


Retorna el nombre d'estil actual del traç de la tortuga activa. Si hi ha di- 
verses tortugues actives retorna una llista amb l'estil de cadascuna, orde- 
nats pel número de tortuga. 


rnúm nombre 
(estils) llista 
fes.estil 


procediment VEURE :A 
Si :A ) 10 (acabal 
Dfes.estil estil £ :A 
Xavança 30 

DVEURE :A -£ 1 

Dfi 


2VEURE 1 


La tortuga avança 30 passos amb cadascun dels 10 primers estils. 
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executa 


Executa llista d'ordres 


Sintaxi: executa fordresJ 


Mnemotècnic: —— 


Tipus: Funció 

Grup: Globals 

Paràmetres: ordres lista 

Descripció: Executa la llista d'instruccions indicades a Ordres. 

Retorna: EST 

Primitives: — 

Exemple: Pexecuta (escriu "ARA... escriu primer "AU) 
A 


Si la llista conté una operació, retorna el resultat de la mateixa: 


procediment CALCULADORA 
Xescriu executa llista.llegida 
DCALCULADORA 

Dífi 


2 CALCULADORA 


20 Y 70 
90 (Resultat) 
1000 4 2 
2000 (Resultat) 
- 40 10 
30 (Resultat) 
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exp 


Exponencial base e 


Sintaxi: exp núm 


Mnemotècnic: es 


Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: núm nombre real 

Descripció: Retorna el resultat d'elevar el número "e" (2.7182818). base dels logarit- 


mes neperians. a la potència indicada a núm. 


Retorna: rmúm nombre real 


Primitives: In 

- 

Exemple: Pescriu exp l 
2.71828183 
Pescriu exp 1. 
4.75882125 
Pescriu exp -1l 
0. 36787944 


(61) 
DO 


El seguent procediment presenta :N valors que descriuen la disminució 
exponencial de :INICI a :RITME. 


procediment DISMINUCIÓ :INICI :RITME :N 
si :N € l (acabal 

Xposa.a "PROPER :INICI /exp -RITMÉ, 
Xescriu PROPER 

SDISMINUCIÓ :PROPER :RITME :N -—1 

Dfi 


È 


EE 


2DISMINUCIÓ 50 1 3 
18.39397206 
6.76676416 
2.48935342 
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fes.actives 


Activa tortugues 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.actives núm tortuga 


fes.actives ltortugues) 


fa 

Acció 

Gràfiques 

núm tortuga nombre 
tortugues llista de nombres 


Activa la tortuga indicada a núm. tortuga o la llista de tortugues indicada 
a tortugues. 


núm tortuga ha de ser un nombre enter comprès entre 1 i 12. 


Aquesta primitiva desactiva les tortugues que hi hagués actives anterior- 
ment. 


Per tal que totes les tortugues actives executin les ordres per separat con- 
sulti la primitiva per.a.cada. 


fes.actives.totes, per.a.cada, crida, actives 


xX DO 
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fes.actives.totes 


Activa totes les tortugues 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.actives.totes 
fat 
Acció 


Gràfiques 


Activa les 12 tortugues de VVIN-LOGO. Les ordres gràfiques seran obeides 
per totes les tortugues. 


Per tal que totes les tortugues actives executin les ordres per separat con- 
sulti la primitiva per.a.cada. 


fes.actives, per.a.cada, crida. actives 


Pinicia.dibuix 

Pfes.actives.totes 

Pqper.a.cada (apareix gira.dreta 30 t actives) 
Prepeteix 36 (avança 10 gira.dreta 10) 
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fes.àrea 


Defineix àrea gràfica 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.àrea (coordi 


Acció 
Gràfiques 
coord llista 


Defineix la nova àrea representada a la finestra gràfica com el rectangle 
que té les coordenades indicades a coord. 


Els dos primers valors de coord corresponen a les coordenades x i y del 
vèrtex superior esquerre de la nova àrea i els dos últims valors a les del 
vèrtex inferior dret. 


Un canvi en les dimensions de l'àrea representada provocarà un augment 
o disminució en l'escala de representació dels eixos X i y . Els gràfics can- 
vien de forma o mida. 


En el cas de fixar una àrea representada amb uns valors que superin els 


del món, VVIN-LOGO adequarà els valors del món als especificats per a 
l'àrea representada. 


mou. gràfic 


Pfes.àrea (-106 275 275 -100)J 


El quadrat es veurà ara com a tal. 
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fes.àrea.palanca 


Definició de la resolució de la palanca 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.àrea.palanca coord) 


Acció 
Entrades/Sortides 
coord llista 


Fixa la resolució X i Y per a les palanques en el rectangle que té per coor- 
denades les indicades a coord. Els valors de Coord han de ser enters i 
corresponen als vèrtexs superior esquerre i inferior dret de l'àrea de 
definició de les palanques. 


és.botó.palanca. calibra.palanca, posició.palanca 


procediment CONDUIR 
ocalibra.palianca 1 

)fes.àrea.palanca àrea 

mentre (no és.botó.palanca 1 1J) (posa't posició.palanca 
lJ 


Dfi 


Aquest procediment permet conduir la tortuga amb la palanca dins de la 
finestra gràfica. 
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fes.aspecte.lletra 


Fixa mida de lletra a GRÀFICS 


Sintaxi: fes.aspecte.lletra amplada alçada 
Mnemotècnic: fal 
Tipus: Acció 
Grup: Gràfiques 
Paràmetres: amplada nombre real 
alçada nombre real 
Descripció: Defineix l'amplada i l'alçada per a la lletra del retolador gràfic. amplada i 


alçada poden tenir valors entre O i 10 i representen la proporció d'aug- 
ment a l'amplada o a l'alçada de la lletra. El valor estàndard per a ambdós 


és 1. 
Retorna: ts 
Primitives: fes.tipus 
Exemple: Pfes.tir 
Pfes.ast .4 1) 
Pinicia. 
7gira.d 
Pretola 
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fes.color 


Fixa el color del llapis 


Sintaxi: fes.color color 

Mnemotècnic: fc 

Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: color nombre natural 

Descripció: Fixa el color del llapis de les tortugues actives d'acord amb el nombre de 


color especificat. 


Els valors possibles per a color depenen del mode gràfic en el qual 
s'està treballant. 


Retorna: En 

Primitives: color, fes.llapis 

Exemple: 2fes.color 2 
7qavança 50 


Pfes.color 12 
Pgira.dreta 90 
Pavança 50 


procediment COLORS :COLOR 

si :COLOR 5 nombre.colors lacabal 
Xfes.color :COLOR 

repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 901 
xgira.dreta 10 
XCOLORS :COLOR -Y 1 


Dfi 


(LULURS L 


Dibuixa una sèrie de quadrats amb tots els colors disponibles. 
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fes.color.paper 


Fixa el color del paper 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.color.paper color 

fcp 

Acció 

Entorn 

color nombre natural 


Posa el color especificat al paper de l'entorn de TEXT . 


Els valors possibles per a color depenen del mode gràfic en el qual s'està 
treballant. 


color.paper 


Pfes.color.paper 5 
Pesborra.text 


fes.color.text 


Fixa color de lletra a TEXT 


Sintaxi: fes.color.text color 

Mnemotècnic: fet 

Tipus: Acció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: color nombre natural 

Descripció: Fixa el color de la lletra de l'entorn de TEXT. Els valors possibles per a 


color depenen del mode gràfic en el qual s'està treballant. 


Retorna: — 
Primitives: color.text 
Exemple: Pfes.color.text 8 


Pescriu (BON DIA) 
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fes.columnes 


Fixa amplada per a TEXT 


Sintaxi: fes.columnes cols 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: cols nombre natural 

Descripció: Fixa l'amplada del paper de TEXT amb el nombre de columnes especificat 


a Cols. En cas de disminuir l'amplada actual de la finestra, el text escrit no 
desapareix sinó que roman ocult fins que es torna a ampliar la finestra. 


Retorna: EE 
Primitives: columnes, fes.files 
Exemple: Pfes.columnes 10 


Pfes.columnes 50 
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fes.decorat 


No ajusta decorat a finestra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.decorat 


Acció 


Gràfiques 


La finestra gràfica només mostra la porció del decorat que hi cap. A dife- 
rència de la primitiva ajusta.decorat, el decorat no s'emmotlla a la mida 
de la finestra. Aquest és el mode en què opera VVIN-LOGO normalment. 


recupera.decorat, ajusta.decorat 


Pinicia.dibpuix 
Pajusta.decorat 
Precupera.decorat "GALAXY 
Pfes.decorat 


Només es veurà la part del decorat que cap a la finestra gràfica. 
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fes.directori 


Canvia directori actual 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.directori dir 

fdir 

Acció 

Entorn 

dir paraula 


Canvia el directori actual per l'especificat a dir. 


Dins d'aquest paràmetre pot especificar-se qualsevol via d'accés. 


fitxers, directori 


Pfes.directori "C:NLOGONFORMES 
Pescriu directori 
NLOGONFORMES 
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fes.disc 


Canvia la unitat de disc 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 
Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


fes.disc "disc 


Acció 


Fitxers 


disc 


paraula 


Posa la unitat de disc indicada com a actual. 


disc 


Pfes.disc "A 
Pescriu disc 
A: 


Pescriu directori 


v 
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fes.estil 


Fixa el tipus de traç de la tortuga 


Sintaxi: fes.estil estil 


Mnemotècnic: Es 


Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: estil nombre enter 

Descripció: Fixa el tipus de traç que deixaran les tortugues actives. 


estil és el nombre que prové d'escriure en notació decimal els 16 bits 
(O o 1) que defineixen el tipus de traç. 


L'estil normal de traç és el -1 (tots els punts en negre). 


Retorna: — 
Primitives: I estil, fes.gruix 
Exemple: 2 stil 3 


La tortuga deixa traç puntejat. 
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fes.files 


Fixa nombre de files a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.files files 


Acció 
Entorn 
files nombre natural 


Fixa el nombre de files de la finestra de TEXT segons el valor especificat. 


El valor que pot tenir files depèn de la quantitat de memòria assignada a 
aquest entorn. 


fes.columnes, files 


Pesborra.text 


7qmou.finestra "TEXT llista (primer 9 posició.finestra 
"TEXT) Q 
Pfes.files 15 
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fes.fons 


Fixa color de fons de GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.fons color 


Acció 
Gràfiques 
color nombre 


Fixa el color del fons per a l'entorn gràfic d'acord amb el nombre especifi- 
cat a color. 


Els valors de color depenen del mode gràfic en el qual s'està treballant. 


fons, nombre.colors 


El seguent procediment li permet veure els diferents colors del fons de la 
pantalla i mostra el seu codi 


procediment VEURE.COLOR.FONS 
Xinicia.dibuix 

Xesborra.text 

SCOLOR.FONS 1 

Dfi 


procediment COLOR.FONS : COLOR 

si :COLOR — nombre.colors t- l (acabal 
Dfes.fons :COLOR 

Xescriu fons 

Xespera 30 

DCOLOR.FONS :COLOR tl 

Dfi 


2VEURE . COLOR. FONS 
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fes.fons.text 


Fixa color de fons de lletra a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.fons.text color 

fft 

Acció 

Entorn 

color nombre 


Fixa el color del fons de la lletra dins de l'entorn de TEXT. 


Els valors de color depenen del mode gràfic en el qual s'està treballant. 


color.text, fons.text, fes.color.text 


2fes.fons.text 3 escriu (BON DIA) 
BON DIA 
Pfes.fons.text 5 escriu (QUÈ TAL2) 
QUÈ TAL2 
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fes.forma 


Fixa formes per a la tortuga 


Sintaxi: fes.forma núm forma 


fes.forma formes) 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 
Grup: Gràfiques 
Paràmetres: núm forma nombre natural 
formes lista 
Descripció: Posa a les tortugues actives la forma indicada a núm. forma. 


núm forma accepta valors enters de 1 a 128 . 


Si s'utilitza formes com a paràmetre, les tortugues agafen les formes indi- 
cades d'acord amb l'orientació que tenien. formes admet un màxim de 16 
valors. 


Si es posen menys de 16 valors, la tortuga adoptarà alternativament les 
formes d'aquesta llista, d'acord amb l'orientació actual. 


Retorna: — 

Primitives: forma 

Exemple: 2fes.actives 4 
2fes.forma 7 


La tortuga adoptarà les formes 2, 3, 4 ... respectivament d'acord amb l'ori- 
entació actual. 


4- 154 


fes.forma 


Fixa formes per a la tortuga 


La tortuga adoptarà alternativament les formes 2 i 3 d'acord amb l'orien- 
tació. 
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fes.gruix 


Fixa gruix de traç de la tortuga 


Sintaxi: fes.gruix gruix 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: gruix nombre 

Descripció: Fixa el gruix del traç per a les tortugues actives. gruix és un nombre enter 


comprès entre 1 i 10. 


Retorna: — 
Primitives: estil, gruix, fes.estil 
Exemple: 2inicia.dibuix 


Pavança 10 
Pfes.gruix 4 
Pgira.dreta 90 avança 10 


Pfes.gruix 10 
Pavança 10 


La tortuga deixarà un traç de gruix 10. 
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fes.llapis 


Fixa estat del llapis de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.llapis estat) 


Acció 
Gràfiques 
estat llista 


Fixa l'estat (no.llapis o llapis) i color del llapis actual per a les tortugues ac- 
tives. estat és una llista amb dos valors: l'estat del llapis i el color. 


llapis 


Pfes.actives 3 

Pomostra estat.llapis 

(llapis 5) 

Pfes.llapis llista "no.llapis color t- 1 


La tortuga puja el llapis i canvia el color actual pel seguent. 


de) 
Es) 
5 
d 
sl 
mM 
ND 
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fes.lletra 


Fixa tipus de lletra per a text 


Sintaxi: fes.lletra "mida 


Mnemotècnic: Es 


Tipus: Acció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: mida paraula especial. 

Descripció: Fixa la mida de la lletra per a tots els entorns (excepte el gràfic). mida pot 


tenir els valors PETITA o GRAN. 


Retorna: Es 


Primitives: — 


Exemple: 2fes.lletra "GRAN 
Pescriu (BON DIA, COM ESTÀS2) 
BON DIA, COM ESTÀS2 


Pfes.lletra "PETITA 


110 
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fes.local 


Defineix variable com a local 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


feslocal "nom 


fes.local fnoms)J 


Acció 

Globals 

nom paraula 
noms) llista 


Permet que la variable indicada a nom, o les especificades a la llista, no 
es defineixin com a globals. El seu àmbit es redueix al procediment en el 
qual està definida i a tots aquells que aquest invoqui. 


S'utilitza sempre dins d'un procediment i abans de la primitiva d'assig- 
nació posa.a. 


Un cop acabada l'execució del procediment en què està expressada, la 
variable queda sense valor. 


posa.a 


procediment DIALOGAR 

)fes.local (NOM RESPOSTA) 

escriu (COM ET DIUS21 

xposa.a "NOM primer llista.llegida 
DPREGUNTES 

Dfi 
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fes.local 


Defineix variable com a local 


procediment PREGUNTES 
xescriu ( frase (ESTÀS A PUNT,) :NOM "2 ) 
Xposa.a "RESPOSTA llista.llegida 


si :RESPOSTA 2 (NO) lacabal) 
(escriu "ADÉU :NOM) 
Dífi 


La variable NOM i RESPOSTA han estat declarades com a locals, per la 
qual cosa perdran el seu valor en acabar l'execució DIALOGAR. Tant NOM 
com RESPOSTA poden ser utilitzades per tots els procediments que invo- 
qui DIALOGAR. 
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fes..lupa 


Fixa l'ampliació de GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes. lupa núm 


Acció 
Gràfiques 
núm nombre real 


Fixa l'escala d'ampliació o reducció dels gràfics. El valor normal per a la 
lupa és 1. núm accepta un nombre real comprès entre 0.01 i 10. fes.lupa 
no modifica l'àrea representada a la finestra gràfica. 


lupa 


Pinicia.dibuix 

Pescriu lupa 

Prepeteix 180 (avança l1 gira.dreta 2) 
Pfes.lupa 2 

Pfes.lupa 0.5 


de 
LD 
3 
m 
L 
mM 
D 
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fes.mida.finestra 


Fixa mida de la finestra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.mida.finestra "finestra (mida) 


ímf 

Acció 

Entorn 

finestra paraula especial 
mida llista 


Defineix la nova mida per a la finestra indicada a finestra. Els valors espe- 
cificats a la llista mida corresponen a l'amplada i a l'alçada de la mateixa i 
la seva unitat de mesura és el píxel (punt de pantalla). 


Els valors per a amplada i alçada permesos vindran determinats pel 
mode gràfic en el qual s'està treballant. 


Si els valors especificats sobrepassen el màxim o mínim permesos pels 
límits de la pantaila, VVIN-LOGO adequarà la mida al màxim o mínim possi- 
ble. 


mida.finestra 


Pfes.mida.finestra "GRÀFICS (2 
Pescriu mida.finestra "GRÀFICS 


200 150 
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fes.món 


Fixa coordenades del món gràfic 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.món fcoordj 


Acció 
Gràfiques 
coord . llista 


Fixa els límits del món gràfic. Els dos primers valors especificats a coord 
corresponen a les coordenades del vèrtex superior esquerre del món i els 
dos últims a l'inferior dret. 


Els límits del món han de ser iguals o més grans que els de l'àrea repre- 
sentada. Si això no és així, VVIN-LOGO adequa els valors de l'àrea repre- 


sentada als fixats per al món. Els valors màxims per a aquestes 
coordenades són 999.999.999 i -999.999.999. 


món 

Pmostra món 

2(-16000 16000 16000 -16000/J 

Aquests són els valors normals fixats per al món gràfic. 
Pfes.món (-50000 50000 60000 —70000)J 


-50000 i 50000 són les coordenades del vèrtex superior esquerre del món, 
60000 i -7/0000 les del vèrtex inferior dret. 
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fes.paleta 


Defineix valors RGB per a color 


Sintaxi fes paleia color fproporc) 
Mnemotècnic: Dl a 
Tipus: ss o Acció 
Grup: Dl Gràfiques 
Paràmetres: color nombre 
proporc llista 
Descripció: Ds Ú Fixa les proporcions de vermell, verd i blau indicats a proporc per al color 


especificat a color. 


Les possibilitats d'aquesta primitiva depenen del mode gràfic en el qual 
s'està treballant. Els valors que accepta proporc són enters entre 1 i 64. 


Retorna: Es 


Primitives: paleta. restaura.paleta, desa.paleta 


Exemple: cfes.paleva 3 129 43 45) 


Estableix la proporció de vermell, verd. i blau per al color número 3. 
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fes.tipus 


Fixa tipus de lletra a GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.tipus "tipus 


Acció 
Gràfiques 
tipus paraula especial 


Defineix el tipus de lletra per al retolador de les tortugues. tipus pot ser 
CAL.LIGRÀFICA, DIMINUTA. GOTICA. ROMAN, SANSCRITA, SANSCRITA- 
GRUIXUDA o CONTEMPORANIA 


retola 
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fes.trama 


Defineix trama per omplir 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.trama (trama) 


Acció 
Gràfiques 
trama llista 


Defineix l'estil del traç amb el qual s'ompliran les figures tancades. trama 
conté 8 elements (amb valors enters entre O i 255) que defineixen l'estil de 
la trama. 


omple 


Pfes.trama (1 1 1 1 1 1 1 OQ) 
Prepeteix 4 -lavança 60 gi 
ir 5 


Omple el quadrat amb el tipus de trama definit. 
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fes.x 


Mou tortuga a coordenada X 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fes.x coord 


Acció 
Gràfiques 
coord nombre real 


Desplaça les tortugues actives de forma horitzontal fins el punt d'abscissa 
especificat a coord. No modifica ni la coordenada Y ni l'orientació actuals. 


El valor màxim i mínim permesos per a coord depenen dels fixats per al 
món gràfic. 


posa't, fes.y 


inicia.di 
mostra p 

(0 01 
Pfes.x —244 
mostra posiciò 
(244 0) 


La tortuga s'ha desplaçat horitzontalment fins el punt d'abscissa -244 man- 
tenint l'ordenada. 
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Mou tortuga a coordenada Y 


fes.y 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives:-— 


Exemple: 


fes y coord 


Acció 
Grafiques 
coord nombre real 


Desplaca les tortugues actives verticalment fins el punt d'ordenada especi- 
ficat a coord. No modifica ni la coordenada X ni l'orientació actuals. 


El valor màxim i mínim permesos per a Coord depenen dels fixats per al 
món gràfic. 


posa't, fes.X 


La iortuga es desplaça verticalment fins el punt d'ordenada -60, sense can- 
viar l'orientació ni la coordenada X. 


fi 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


Acaba procediment 


fi 


Acció 


Globals 


Indica el final de la definició d'un procediment. Un procediment quedarà 
definit quan es polsi RETORN a l'última línia que conté fi. Surt aleshores 
el missatge ACABAT DE DEFINIR i el nom del procediment dins de la fi- 


nestra de TEXT 


Qualsevoi paraula o comentari que afegeixi a la mateixa línia de fi d'un 


procediment, VVIN-LOGO no la tindrà en compte 


procediment 


(OeSCElU 


BONICA 
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files 


Nombre de files a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


files 


Funció 


Entorn 


Retorna el nombre de files disponibles al paper de TEXT. 
nfiles nombre enter 
fes. files 


Pfes.files files -— 2 
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files.paper 


Files disponibles a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


files. paper 


Retorna el nombre de files disponibles per al paper de l'entorn de TEXT. 
Aquest nombre vindrà determinat per la quantitat de memòria assignada a 
l'entorn. Consulti l'apartat de Fitxer de Configuració. 


nfiles nombre 


mou.línia 
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filtra.propietat 


Llista objectes amb una propietat 


Sintaxi: filtra.propietat "prop valor 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 
Grup: Propietats 
Paràmetres: prop paraula 
valor nombre, paraula o llista 
Descripció: Retorna una llista amb tots els objectes que tenen la propietat prop amb 


el valor especificat a valor. 


Retorna: frobjectes) lista 
Primitives: busca.propietat, presenta.propietat, propietats, assigna.propietat, propietat 
Exemple: 2presenta.propietats 


assigna.propietat "NATASCHA "PÈL (BLANC i NEGREJ 
assigna.propietat "RINTINTÍN "PÈL (NEGRE i CASTANY) 
assigna.propietat "TALP "PÈL (CASTANY CLAR) 
assigna.propietat "PAMELA "PÈL (BLANC) 
assigna.propietat "BOBBY "PÈL (BLANC i NEGRE) 
assigna.propietat "BOBBY "ULLS (CASTANYS) 


Qmostra filtra.propietat "DÈT (B 


:MOSUtLaG LLlLCr LL 


INATASCHA BOBBYJ 
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fitxers 


Llista fitxers 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fitxers "camí 


Acció 
Fitxers 
camí paraula 


Presenta el nom de tots els fitxers que es troben a la unitat i directori espe- 
cificats a camí. 


disc, fes.disc, fes.directori 


2 xers "B: 


Presenta tots els noms dels fitxers del disquet que es troba a la unitat B. 


Permet saber si el fitxer existeix o no en el disc. 
Pfitxers "C:$t.LOG 


Presenta els noms de tots els fitxers amb extensió LOG que existeixen dins 
del directori actual. 
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fons 


Color de fons de GRÀFICS 


Sintaxi: fons 


Mnemotècnic: EE 


Tipus: Funció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna el color del fons actual del món gràfic. Els colors disponibles de- 


pendran del mode gràfic amb el qual s'estigui treballant. 


Retorna: rcolor nombre natural 
Primitives: fes.fons 
Exemple: 2fes.fons 4 


7fes.fons fons t 2 
2escriu fons 
6 
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fons.text 


Color de fons de lletres a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


fons.text 


Funció 


Entorn 


Retorna el color del fons actual de les lletres dins de l'entorn de TEXT. Els 
colors disponibles dependran del mode gràfic amb el qual s'estigui treba- 
llant. 


color nombre natural 


color.text, fes.color.text, fes.fons.text 


Pescriu fons.text 

16 

Pfes.fons.text fons.text -— l 
Pescriu fons.text 

15 
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font.lectura 


Fitxer obert per a lectura 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


font.lectura 


Funció 


Fitxers 


Retorna el nom del fitxer o dispositiu obert per a lectura. Si n'hi ha cap 


d'obert per a lectura rebrà un missatge d'error. 


fitxer paraula 


oberts, obre, lloc.escriptura, llegeix.de 


Pobre "NOTES 
PQllegeix.de "NOTES 
Pescriu font.lectura 
NOTES 


El seguent procediment permet saber si el fitxer especificat Com a dada, 
està obert per a lectura. Si no és així, serà obert per a lectura i serà llegit 


fins la posició de final de fitxer. A continuació serà tancat. 
procediment LLEGIR :FITXER 

Xxsi no són.iguals font.lectura 
llegeix.de :FITXER) 


si és.fi.lectura : FITXER acaba) 


tanca 
Xescriu llista.llegida 
DLLEGIR :FITXER 

Dfi 


DT TESOCTER "NOTES 
CLLLOLR NUJLOS 


TRUCAR A IDEA 
CONTRACTAR ASSEGURANÇA 
COMPRAR AGENDA 


:FITXER 
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forma 


Formes de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


forma 


Funció 


Gràfiques 


Retorna una llista amb les 16 formes associades a la tortuga activa. Si hi 
hagués diverses tortugues actives, retorna una llista amb tantes subllistes 
com tortugues actives hi hagi. 


Si la llista no conté 16 elements, VVIN-LOGO repeteix les formes de la llista 
la quantitat de vegades necessàries per completar les 16. 


Írformes) lista 


assigna.forma, fes.forma, restaura.tortuga, formes 


7fes.forma (2 3) 
7qmostra forma 
(82:32:22 3 2.4 323 £ 3:23 Z 3) 
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Valors que defineixen una forma 


formes 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


formes núm forma 


Funció 
Gràfiques 
núm forma nombre 


Retorna la llista formada pels 16 valors que defineixen el nombre de 
forma especificat a núm forma. 


valors) lista 


assigna.forma 


Assigna a la forma 3 els valors de la forma 34. Ambdues formes seran 
iguals. 
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frase 


Forma frase amb objectes 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


frase Obj1 obj2 


(frase Obj1 Obj2 .... Objn) 


Funció 

Llistes 

obj1, obj2 nombres,paraules o llistes 
obj1, obj2 .... objn nombres o paraules 


Retorna, en forma de llista, la frase formada pels objectes indicats als 
seus paràmetres. Per incloure més de dos paràmetres, la primitiva i tots 
els seus paràmetres han d'anar tancats entre parèntesis. 


A diferència de la primitiva llista, frase no respecta la categoria dels ob- 
jectes que uneix. Vegi els exemples. 


irfrasel lista 
llista 


Pmostra frase "NIN "LOGO 
(NIN LOGOJ 

Pescriu frase (NIN) (LOGO) 
(NIN LOGOJ 


El resultat ha estat el mateix encara que en el primer cas els paràmetres 
eren paraules i en el segon, llistes. 


ceSCIIuU 


Quan hi ha més de dos objectes s'utilitzen parèntesis. 


mostra ÈErzee Pit TE4GGI 
mos ase j 850) 
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frase 


Forma frase amb objectes 


El seguent procediment inicia un diàleg amb l'ordinador. 


PSALUDA 


4- 180 


gira.3d 


Gir de la tortuga sobre eix Z a 3D 


Sintaxi: gira.3d ang 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: ang nombre real 

Descripció: Les tortugues actives giren el nombre de graus especificat a ang sobre 


l'eix Z dins de l'espai tridimensional. 


Retorna: — 
Primitives: capbussa.3d, capgira.3d 


Exemple: 2espai.3d 
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gira.dreta 


Gira tortuga a dreta 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


gira.dreta ang 
gd 

Acció 
Gràfiques 


ang angle 


Fa girar les tortugues actives cap a la seva dreta els graus que s'indiquen 
a ang. Si ang és positiu, el gir es realitza en el mateix sentit que el de les 
busques d'un rellotge. Si ang és negatiu, el gir s'efectuarà en sentit con- 


trari. 


gira.esquerra, orienta't, orientació 


procediment ROSA 
repeteix 36 (repeteix 4 
10 


J 


gira.dreta 90) 
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gira.esquerra 


Gira tortuga a esquerra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


gira.esquerra ang 

gi 

Acció 

Gràfiques 

ang angle 


Fa girar les tortugues actives cap a la seva esquerra els graus que s'in- 
diquen a ang. Si ang és positiu, el gir es realitza en sentit contrari al de 
les busques del rellotge. Si ang és negatiu, el gir s'efectua en el mateix 
sentit de les busques del rellotge. 


gira.esquerra, orienta't, orientació 


equival a gira.dreta 90 
El seguent procediment dibuixa polígons: 


procediment POLÍGON :COSTAT :ANGLE 
si tecleig (acaba) 
avança :COSTAT gira.esquerra :ANGLE 
POLÍGON :COSTAT :ANGLE 

SEXE 
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goma 


Baixa la goma de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


goma 


Acció 


Gràfiques 


El llapis de la tortuga o tortugues actives es transforma en una goma d'es- 
borrar. Esborrarà tots els traços per allà on passi. La primitiva llapis torna 
a transformar la goma en llapis. no.llapis també desactiva la goma: les 
tortugues no deixen traç però ja no esborren els existents a la pantalla. 


llapis, no.llapis 


El procediment RADAR simula el moviment d'una barra que dóna voltes al 
voltant d'un punt 
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gruix 


Gruix del traç 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


gruix 


Funció 


Gràfiques 


Retorna el nombre actual que correspon al gruix del llapis de la tortuga. Si 
hi ha diverses tortugues actives, retorna una llista amb els gruixos de ca- 
dascuna, ordenats per número de tortuga. 


rnúm 
igruixos) 


fes.gruix 


Fr 
o 5 
Q H- 
EQ 
Ll 
Q 


0) 


o HM 


(5) 


0 XD IM 


CO "0 


nombre 


llista 
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hexadecimal 


Valor hexadecimal 


Sintaxi: hexadecimal núm 
Mnemotècnic: hex 
Tipus: Funció 
Grup: Matemàtiques 
Paràmetres: núm nombre enter 
Descripció: Retorna la paraula que representa el valor hexadecimal del nombre núm. 
Retorna: rpal paraula 
Primitives: binari, octal, valor.binari, valor.hexadecimal, valor.octal 
Exemple: Pescriu hexadecimal 16 

10 

Pescriu hexadecimal ascii "A 

41 
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hi.ha.caràcter.port 


Caràcter al canal de comunicacions 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


hi.ha.caràcter.port 


Funció 


Entrades/Sortides 


Retorna VER si hi ha algun caràcter pendent de lectura al canal de comu- 
nicacions i FALS en cas contrari. 


"VER o "FALS 


llegeix.com 


procediment TERMINAL 
Xceomunicacions 1 1200 Q 8 1 
DCOMUNICAR 

Dtanca.com 1 

Dífi 


P TERMINAL 
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imprimeix.finestra 


Imprimeix contingut de finestra 


Sintaxi: imprimeix.finestra "finestra 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Acció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: finestra paraula especial 

Descripció: Imprimeix el contingut de l'entorn especificat a finestra. Els nom de les 


finestres pot ser : EDICIÓ, GRÀFICS, TEXT o TREBALL. En particular, per 
a GRAFICS només s'imprimeix l'entorn representat a la finestra. 


Retorna: — 


Primitives: — 


Exemple: 2imprimeix.finestra "TEXI 
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Esborra GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


inicia.dibuix 
id 
Acció 


Gràfiques 


Neteja els traços de les tortugues, porta les tortugues actives al centre, 
amb orientació 0. Treu el decorat que hi ha a la finestra. No modifica la 
resta d'atributs de les tortugues. 


neteja, esborra.dibuix 


Pinicia.dibpuix 


Pavança 50 
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insereix 


Insereix objecte a llista 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


insereix posició obj Jobjectes) 


Funció 

Llistes 

posició nombre natural 

obj nombre, paraula o llista 
jobjectes) lista 


Insereix l'element especificat a Obj a la posició especificada dins de la 
lista d'objectes. 


element, elimina.element, lloc, substitueix 


2posa.a "SETMANA (DILLUNS DIMARTS DIJOUS DIVENDRES 
DISSABTE DIUMENGE) 

Pinsereix 3 "DIMECRES "SETMANA 

Pescriu :SETMANA 

DILLUNS DIMARTS DIMECRES DIJOUS DIVENDRES DISSABTE DIUMENGE 
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int.bios 


Envia interrupció del BIOS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


int.bios octet jregistres) 


Funció 

Globals 

octet nombre enter 
registres llista 


Envia la interrupció del BIOS amb el servei, el nombre del qual s'indica a 
octet, i amb els registres fax bx cx dx di si ds es) especificats a la llista de 
registres. Retorna una llista composta pel valors de tots aquests regis- 
tres després de la crida a la interrupció. 


(lreg) llista de registres de sortida 


iu part.entera ( (primer :REGS) / 16) 


Demana una tecla, tal i com ho fa caràcter.llegit. 
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línia 


Posició línia a paper de TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


línia 


Funció 


Entorn 


Retorna un nombre que indica la posició absoluta que ocupa la primera 
línia de la finestra de TEXT dins del paper. 


nlínia nombre natural 


mou línia 
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llapis 


Activa llapis 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


llapis 


Acció 


Gràfiques 


Activa el llapis de les tortugues actives amb el color actual de les mateixes. 
Permet que les tortugues tornin a deixar traç després de la utilització de 
no.llapis o goma. 


goma, no.llapis 
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llegeix.com 


Llegeix canal de comunicacions 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


llegeix.com 


Funció 


Entrades/Sortides 


Retorna el caràcter llegit pel canal de comunicacions asincrones. 


caràcter paraula 


comunicacions, tanca.com, escriu.com 


procediment COMUNICAR 

Xxsi hi.ha.caràcter.port 
llegeix.com) lescriu.com ascii 
XCOMUNICAR 

Dfi 

procediment TERMINAL 


comunicacions 1 1200 Q 8 1 
DCOMUNICAR 
Dtanca.com 1 


caràcter 
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llegeix.de 


Fixa fitxer per a lectura 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


llegeix.de "fitxer 


Acció 
Fitxers 


fitxer paraula 


Fixa el fitxer especificat com a font de lectura de dades. fitxer cal obrir-se 


prèviament. 


El punter es situa a l'inici del fitxer. 


escriu.a, posiciona.lectura, posiciona.escriptura 
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llegeix.port 


Llegeix del port de E/S 


Sintaxi: llegeix.port núm port 
Mnemotècnic: — 
Tipus: Acció 
Grup: Entrades/Sortides 
Paràmetres: núm port nombre enter 
Descripció: Retorna l'octet llegit pel port d'Entrades/Sortides especificat a núm port. 
Retorna: octet nombre enter entre O i 255 
Primitives: escriu.port 
Exemple: procediment SONA 
posa.a "VIN llegeix.port 97 
xsi no (bit.and :3) - 3 (posa.a "VIN bit.or :VIN 3 
Xescriu.port 97 :VIN escriu.port 67 182) 
Xescriu.port 66 255 
Xescriu.port 66 1 
Dfi 
procedi CALLA 
xes 97 bit.and llegeix.port 97 252 
Pri 
2 SONA 


Escoltarà un so. Per a que deixi de sonar escrigui: 
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lletra 


Tipus de lletra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


lletra 


Funció 


Entorn 


Retorna el tipus de lletra que s'està emprant dins dels entorns d'EDICIÓ, 


TREBALL. TEXT. TRAÇAT, VARIABLES i AJUDA. 


"PETITA o "GRAN paraules especiales 
fes.lletra 


Pesborra.text 
Pescriu lletra 
PETITA 

Pfes.lletra "GRAN 


CeSCIL1l1U Lletra 
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llista 


Forma llista amb objectes 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


llista Obj1 obj2 


(llista Obj1 Obj2 ... Objn) 


Funció 
Llistes 
obj1, obj2 nombres,paraules o llistes 
obj1, obj2....objn nombres paraules o llistes 


Retorna una llista, els objectes de la qual són els especificats als paràme- 
tres. Per incloure més de dos paràmetres, la primitiva i tots els seus 
paràmetres han d'anar tancats entre parèntesis. 


A diferència de la primitiva frase, llista respecta la categoria dels objec- 
tes que uneix. Vegi exemples. 


Erilista) lista 
frase 


2omostra llista "ÀFRICA (EUROPA ÀSIA) 
ÀFRICA (EUROPA ÀSIA) 


Qmostra (llista "ÀFRICA "EUROPA "ÀSIA) 
IÀFRICA EUROPA ÀSIA) 


Pmostra llista (123) ((456) 789 (012 345/) 
(1231 (1456) 789 (012 345411 


Pposa't llista (coor.x 2) (coor.y 2) 
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llista.gràfica.llegida 


Llegeix una llista a GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


llista.gràfica.llegida 
ell 
Funció 


Gràfiques 


Retorna la llista llegida dins del món gràfic. Les tortugues actives van di- 
buixant els caràcters llegits a la posició on es troben, amb el color i orien- 
tació actuals. 

Mentre s'efectua la lectura, les tortugues pampalluguegen. Pot utilitzar-se 


la tecla RETROCÈS per esborrar l'últim caràcter escrit, malgrat que en 
aquest cas VVIN-LOGO redibuixarà tota la finestra. 


llista) lista 


paraula.gràfica.llegida 


t actives " 45 fes.color actives) 


Les tortugues 1, 2, 3 i 4 llegeixen la llista des del teclat, i dibuixen els 
caràcters en colors diferents a partir de la posició actual individual. 
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llista.llegida 


Llegeix una llista a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


llista.llegida 


Funció 


Entorn 


Retorna la llista llegida des del teclat o fitxer de lectura. Els caràcters es- 
crits es van presentant a la finestra de TEXT a partir de la posició actual 
del cursor. Es pot esborrar el darrer caràcter escrit utilitzant la tecla 
RECULA, mentre no s'hagi polsat la tecla RETORN. 


(caràcters) lista 


caràcter llegit, caràcters.llegits, paraula.llegida 


P2mostra llista.llegida 
BON DIA NIN-LOGO 
(BON DIA NIN-LOGOJ 


DIALOGA presenta, a la finestra de TEXT, la frase BON DIA, COM ET 
DIUS2. A continuació porta el cursor a la columna 5, fila 3 d'aquesta fines- 
tra i a partir d'aquesta posició comença a llegir la resposta. 
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llista. procediment 


Text d'un procediment 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


llista. procediment "proc 


Funció 
Globals 
proc paraula 


Retorna una llista amb la definició del procediment especificat a proc. El 
primer element d'aquesta llista conté els paràmetres del procediment. Si 
no els tingués, la llista serà buida. Cadascun dels altres elements de la 
llista són llistes que contenen una línia del procediment proc. 


Si proc no existeix, retorna la llista buida. 
irlista) lista de llistes 
copia.definició. defineix 


P2mostra llista.procediment "POLI 

(COSTAT ANGLE) lavança :COSTAT gira.dreta :ANGLEJ 
(POLI :COSTAT :ANGLEJJ 

P7mostra llista.procediment "SOL 


I) 


El procediment SOL no ha estat definit. 


llista.procediment pot ser utilitzada amb defineix per crear procedi- 
ments. Per exemple: 


presencia 5 


Xprocediment BANDERA 

Xrepeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90/J 
Xrecula 50 

Dfi 
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lloc 


Posició de l'objecte a la llista 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


lloc obj fobjectes) 


Funció 

Llistes 

obj nombre, paraula o llista 
objectes lista 


Retorna un nombre que representa la primera posició que ocupa l'objecte 
obj dins de la llista d'objectes i envia missatge d'error si no el troba. 


rnúm nombre natural 
pertany 


El seguent procediment retorna el dia de la setmana en forma de nombre. 


escriu DIA "DIMECRES 


Pescriu DIA "DIUMENGE 
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lloc.escriptura 


Fitxer obert per a escriptura 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


lloc.escriptura 


Funció 


Fitxers 


Retorna el nom del fitxer o dispositiu obert per a escriptura. Rebrà un mis- 
satge d'error si no existeix cap fitxer preparat per a escriptura. 


rfitxer paraula 
oberts, obre, font.lectura, escriu.a 


El seguent procediment comprova si un fitxer està obert per a escriptura. 
Si no ho està, l'obre, envia dades i el tanca. 


procediment ESCRIURE :£ ER : INFO 


Xobre :FITXER escriu.a :FITXER 
Xescriu :INFO 
tanca lloc.escriptura 
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in 


Logaritme neperià 


Sintaxi: In núm 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: núm nombre real 

Descripció: Retorna el logaritme neperià (base "e") del nombre indicat a núm. núm 


ha de ser un nombre real més gran que O. 


Retorna: rmúm nombre real 
Primitives: log. exp 
Exemple: 2escriu 1n 2 

0.69314718 

Pescriu ln 1 

h) 

-0.24846136 


Pescriu ln -—6 
-6 no és una dada correcta per a 1n 
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log 


Logaritme decimal 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


log núm 


Funció 
Matemàtiques 
núm nombre real 


Retorna el logaritme decimal (base 10) del nombre especificat a núm. 
núm ha de ser un nombre real més gran que O. 


rmúm nombre real 
In, exp 

2 

Pescriu iog potència 1Q 5 

5 

2escriu suma log 10Ç log 1234 
5.09131516 
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longitud.fitxer 


Longitud d'un fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


longitud.fitxer "fitxer 


Funció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Retorna la quantitat d'octets que conté el fitxer especificat. fitxer ha 
d'estar obert. 


roctets nombre 


obre, és.fi.escriptura. és.fi.lectura, posiciona.escriptura, posiciona.lectura 


Pobre "NOTES 
Pescriu longitud.fitxer "NOTES 
132 


D 


e "NOTES 
criu longitud.fitxer "NOTES 
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lupa 


Valor de la lupa 


Sintaxi: lupa 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Funció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna el valor actual d'ampliació o reducció de la grandària dels gràfics. 


El valor normal per a la lupa és 1. 


Retorna: rmúm nombre real 
Primitives: fes.lupa 
Exemple: 2inicia.dibuix 
2escriu lupa 
1 
Porepeteix 36 (avança 10 gira.dreta 10 
Pfes.lupa 0.5 


o 
a 
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maximitza.finestra 


Maximitza finestra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


maximitza.finestra "finestra 


Acció 
Entorn 
finestra paraula especial 


Amplia la finestra indicada a la mida màxima possible dins de la pantalla. 


Els noms de finestres permesos per a finestra poden ser GRÀFICS, 
EDICIÓ, TEXT o TREBALL. 


mida.màxima, mou.finestra. fes.mida.finestra 


Pobre.finestra "TEXT 


PQmaximitza.finestra "TEXT 
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memòria.lliure 


Nombre de nodes lliures 


Sintaxi: memòria.lliure 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: I Globals 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna la quantitat de nodes lliures de l'espai de treball. 
Retorna: nnodes nombre 

Primitives: compacta 

Exemple: 2escriu memòria.lliure 
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mentre 


Executa mentre és VER 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mentre pred fordres) 


Funció 

Globals 

pred predicat 
ordres llista 


Executa la llista d'instruccions especificada a ordres mentre pred resulti 
VER. 


2posa.a "A O 
ment 


La tortuga avançarà fins que la variable A valgui 200. 
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mida.finestra 


Mida de finestra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mida.finestra "finestra 


Funció 
Entorn 
finestra paraula especial 


Retorna la llista formada per l'amplada i alçada de la finestra indicada a 
finestra. finestra pot ser EDICIÓ, GRÀFICS, TEXT o TREBALL. 


Ímida) llista 
fes.mida.finestra 


Pfes.mida.finestra "TEXT (100 120) 
Pmostra mida.finestra "TEXT 
(100 120) 
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mida.màxima 


Dimensions màximes de finestra 


Sintaxi: mida.màxima 


Mnemotècnic: as 


Tipus: Funció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna una llista amb l'amplada i alçada màxims permesos per a una 


finestra. La unitat de mesura per a aquestes dimensions és el píxel. 


Retorna: Ímida) lista 
Primitives: fes.mida.finestra. mida.finestra 
Exemple: 2mou.finestra "TEXT (0 OJ 


Pfes.mida.finestra mida.màxima 


Per maximitzar una finestra cal portar primer la seva posició a IO 0). 
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Coordenades del món gràfic 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


món 


Funció 


Gràfiques 


Retorna una llista amb les coordenades del vèrtex superior esquerre i de 
l'inferior dret del rectangle que defineix el món. 


coordi llista 
fes.món, àrea, fes.àrea 


2escriu món 
(l-16000 16000 16000 —16000/J 


Els primers dos valors de la llista corresponen a les coordenades del 
vèrtex superior esquerre i els dos últims valors al vèrtex inferior dret. 
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mostra 


Presenta categoria d'objectes 


Sintaxi: mostra obj 


Mnemotècnic: a 


Tipus: Acció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: obj nombre, paraula o llista 

Descripció: Presenta a la finestra de TEXT, l'objecte especificat a Obj i indica quina és 


la seva categoria. Si Obj és una paraula o nombre ho mostra sense cap 
tipus d'identificador. Si és una llista, la presenta tancada dins de 


claudàtors. 
Retorna: Lu 
Primitives: escriu 
Exemple: mostra "A 
A 


27mostra IUNA LLISTA) 
(UNA LLISTAJ 


Pescriu (UNA LLISTA) 
UNA LLISTA 
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mostra.fitxer 


Presenta contingut de fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mostra.fitxer "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Presenta a la finestra de TEXT el contingut del fitxer especificat. 


El seguent procediment imprimeix el contingut d'un fitxer a la impressora i 
el presenta a la finestra de TEXT. 


procediment ESCRIURE :FITXER 
connecta "LPTi 
mostra.fitxer :FITXER 
desconnecta 


ofi 


PESCRIURE "DEMO.LOG 


4- 215 


mou.cursor 


Posa cursor a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mou.cursor fposició) 


Acció 
Entorn 
posició) lista 


Colloca el cursor de TEXT a la columna i fila indicades a posició. 


Els valors de columna i de fila depenen de la mida de la finestra de TEXT 
actual. 


DE CONÈIXER-TE, J lliss 


Porta el cursor a columna O, fila 1 i escriu la pregunta COM ET DIUS7. 
Després, situa el cursor dues files més avall i realitza una lectura des del 
teclat mitjançant llista.llegida. 


mou.finestra 


Situa finestra a la pantalla 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mou finestra "finestra (posició) 


Acció 

Entorn 

finestra paraula especial 
posició lista 


Mou la finestra de nom finestra a la posició de pantalla determinada per 
posició. 


Els valors permesos per a posició vénen determinats pel mode gràfic en 
què s'està treballant. Els valors per a finestra són les paraules especials 
EDICIÓ, GRAFICS, TEXT o TREBALL. 


Quan els valors indicats a posició sobrepassen els límits permesos per la 


pantalla, VVIN-LOGO ajusta automàticament aquests valors als màxims 
permesos. 


posició.finestra 


mou.gràfic 


Mou àrea representada 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mou. gràfic (coord) 


Acció 
Gràfiques 
coord llista 


Trasllada l'àrea gràfica a un punt, les coordenades del qual s'indiquen a 
coord. 


Les coordenades (x y) especificades no poden tenir valors més grans que 
els definits per al món. 


fes.àrea 


L'àrea representada a finestra gràfica s'haurà traslladat. 
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mou.línia 


Situa finestra TEXT sobre el paper 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mou.línia nlínia 


Acció 


Entorn 


nlínia 


nombre enter 


Situa la finestra de TEXT a la línia nlínia del paper. 


nlínia indica el nombre de línia absoluta dins del mateix. Accepta només 


nombres enters positius i 


el màxim valor ve determinat per la memòria 


assignada a l'entorn de TEXT (longitud del paper). 


desplaça, línia 


Pesborra.text 


Pescriu primitives 


Pmou.línia 12 


Pescriu (BON DIA) 


Escriu el text BON DIA a la línia 12 del paper. 
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mou.ratolí 


Situa punter del ratolí 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


mou. ratolí fposició) 


Acció 
Ratolí 
posició lista 


Mou el ratolí a la posició de pantalla indicada a la llista de coordenades 
posició. 

Els valors permesos per a posició depenen del mode gràfic en el qual 
s'està treballant. 


El ratolí ha d'estar en mode ratolí. 


posició.ratolí 


oratolí 

2mou.ratolí (20 300J 
PQmostra posició.ratoli 
(20 300) 
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multipllicació 


Multiplicació entre nombres 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


multiplicació núm1 núm2 


(multiplicació núm núm2 .... númn) 


Funció 
Matemàtiques 


númi, núm2 nombres reals 


(núm1, núm2....númn) nombres reals 


Retorna el resultat de la multiplicació entre els nombres núm1 i núm2. 
Per a que accepti més nombres com a paràmetres cal tancar la primitiva i 
aquests nombres entre parèntesis. 


rmúm nombre real 
Vegi " infix 


Pescriu multiplicació 5 
35 

Pescriu ft 5 
45 

2 (escriu multiplicació 2 3 7 2) 
84 

Pescriu multiplicació 5 suma 7 3 
50 


Me) 


El seguent procediment retorna el quadrat d'un nombre. 


Pescriu QUADRAT 5 
25 
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natural 


Geometria natural 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


natural 


Acció 


Gràfiques 


Fixa el mode natural de representació. És el mode per defecte en carregar 
VVIN-LOGO. En aquest mode, un canvi a la mida de la finestra gràfica 
modifica l'àrea que hi ha representada i, per tant, la part de món que s'hi 
veu. 


ajusta.proporció, escalat, proporcional, no.ajusta.proporció 


Si ara s'estreny la finestra a la meitat i demanem: 
Porepeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 


el quadrat es veurà com un rectangle. Per tornar a veure el quadrat tal 
com era, primer s'ha de tornar la finestra a la seva mida original i després: 


Ponatural 
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neteja 


Neteja una finestra 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


neteja "finestra 


Acció 
Entorn 
finestra paraula especial 


Neteja el contingut de l'entorn, el nom del qual s'indica a finestra. 


Els valors permesos per a finestra són GRÀFICS, TEXT, EDICIÓ o 
TREBALL. 


Per a la finestra de GRÀFICS, en particular, treu el decorat, esborra els 


traços, desactiva les tortugues actives (excepte la nombre 1) i restableix el 
color, l'estat del llapis, goma, gruix i estil. 


inicia.dibuix, esborra.text 


Pescriu procediments 
Pneteja "TEXT 
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no 


NO lògic 

Sintaxi: no pred 

Mnemotècnic: a 

Tipus: Funció 

Grup: Globals 

Paràmetres: pred predicat 
Descripció: Retorna el valor lògic oposat al de pred. 
Retorna: "VER o "FALS 

Primitives: vera.alguna, veres.totes 

Exemple: escriu no 3 5 
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no.ajusta.proporció 


No ajusta escala 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


no.ajusta.proporció 
nap 
Acció 


Gràfiques 


No reajusta les escales de representació dels eixos x i y quan passa d'es- 
calat a un altre mode. 


ajusta.proporció, escalat, natural, proporcional 


Pescalat 
Pqrepeteix 4 (avança 60 gira.dreta 90) 


Si es modifica la mida de la finestra, el quadrat es veurà com un rectangle. 
Amb tot, quan es torna la finestra a la seva mida original, el gràfic recupera 
la seva forma. Si ara es demana: 


A .prOpOECIÓ 


Si ara es modifica la mida de la finestra, els gràfics no recuperaran la seva 
forma i mida originals sinó que mantindran les actuals. 
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no.esc 


inhabilita tecla ESC 


Sintaxi: no.esc 


Mnemotècnic: — 


Tipus: I Acció 

Grup: Globals 

Paràmetres: — 

Descripció: Inhabilita la tecla Esc. Encara que es polsi aquesta tecla, no s'atura 


l'execució d'un procediment. 


Retorna: — 
Primitives: esc 
Exemple: 2no.esc 


2QMÓN1 


No es pot aturar l'execució d'aquest procediment malgrat es polsi la tecla 
ESC. 
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no.llapis 


Aixeca el llapis de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


no.llapis 


Acció 


Gràfiques 


Puja el llapis de les tortugues actives per a que aquestes no deixin traç en 
desplaçar-se. 


llapis, goma 


2Pavança 50 
2no.llapis 
Pavança 50 


El seguent procediment permet desplaçar la tortuga horitzontalment i tor- 
nar-la a posar en posició per traçar el proper dibuix. 


procediment DESPLAÇA :DISTÀNCIA 
ono.llapis 

sfes.x :DISTÀNCIA 

Xorienta't 0O 

Sllapis 

Si: 
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no.ratolí 


Oculta el ratolí 


Sintaxi: no. ratolí 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Acció 

Grup: Ratolí 

Paràmetres: — 

Descripció: Permet ocultar el ratolí mentre dura l'execució d'instruccions després 


d'utilitzar la primitiva ratolí. 


Retorna: En 
Primitives: ratolí 
Exemple: ÚQratolí escriu llista.llegida no.ratolí escriu lliss 


ta.llegida 
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nombre.colors 


Colors disponibles 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


nombre.colors 


Funció 


Gràfiques 


Retorna la quantitat de colors disponibles, d'acord amb el mode gràfic en 


el qual s'està treballant. 


ncolors 


paleta, fes.paleta 


Pescriu nombre.colo 


16 


la) 
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notació.decimal 


Defineix representació decimal 


Sintaxi: notació.decimal 


Mnemotècnic: es 


Tipus: Acció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Estableix el tipus de representació decimal per als nombres. És el mode 


normal per a l'expressió de nombres. 


Retorna: — 

Primitives: notació.exponencial, precisió 

Exemple: 2notació.decimal 
Pescriu 45.678 7 2 
91.356 


Pqnotació.exponencial 
Pescriu 45.678 7 2 
9.13560000e-t001 
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notació.exponencial 


Defineix representació exponencial 


Sintaxi: notació.exponencial 


Mnemotècnic: —s, 


Tipus: Acció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Estableix el tipus de representació exponencial per als nombres. 
Retorna: — 

Primitives: notació.decimal 

Exemple: 2notació.exponencial 


Pescriu 45.678 7 2 
9.13560000e-001 


Pnotació.decimal 
Pescriu 45.678 3 2 
91.356 


4- 231 


núm.elements 


Nombre d'elements 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


núm.elements obj 
nel 

Funció 

Llistes 


obj 


nombre, paraula o llista 


Retorna el nombre d'elements d'obj. Si obj és una paraula, retorna el 
nombre de lletres, si és un número, el nombre de xifres i si és una llista el 
nombre d'elements de la mateixa. 


rnúm 

element 

escriu núm.elements 
6 

Pescriu núm.elements 
4 

Poposa.a "DALTON (JOE 
Pescriu núm.elements 
4 


nombre natural 


JACR NILLIAM AVER 
: DALTON 


EH 
Es 


El seguent procediment permet escollir a l'atzar un element d'una paraula 


o d'una llista i escriure'l. 


procediment A.L'ATZAR :DADA 


escriu element 1 - atzar núm.elements 


RES. 
PA.L'ATZAR ALTON 
JACR 
0A.L'ATZAR "LLAPIS 


:DADA :DADA 
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oberts 


Fitxers oberts 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


oberts 


Funció 


Fitxers 


Retorna una llista amb el nom de tots els fitxers i dispositius oberts per a 
lectura o escriptura. Si no n'existeix cap d'obert retorna la llista buida. 


Ifitxers) lista 
obre, connecta, tanca, desconnecta, tanca.tot 


Pobre "LPTI1 
Pobre "DEMO.LOG 
Pmostra oberts 
(LPT1 DEMO.LOGJ 


El seguent procediment verifica que tots els fitxers estiguin tancats abans 
de sortir de VVIN-LOGO. 


procediment FINAL 

Xxsi no és.buida oberts l(tanca.totl 
Xescriu (ARA POTS SORTIR) 

Dfi 


2FINAL 
ARA POTS SORTIR 
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oblida 


Esborra objectes 


Sintaxi: oblida "proc 


oblida fobjectes) 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 
Grup: Globals 
Paràmetres: proc paraula 
objectes lista 
Descripció: Esborra de l'espai de treball el procediment especificat a proc o el con- 


junt de procediments i variables especificats a objectes. 


Dins d'objectes, els noms dels procediments s'escriuen sense cometes i 
les variables han d'anar precedides per dos punts (:). 


Per esborrar una sola variable, s'ha incloure dins d'una llista precedida 
per dos punts. 


Retorna: — 
Primitives: oblida.tot, variables, procediments 
Exemple: 2oblida "ELISA 


Esborra el procediment ELISA 


Pposa.a "COSTAT 100 
20oblida (QUADRAT TRIANGLE :COSTAT) 


Esborra els procediments QUADRAT, TRIANGLE i la variable COSTAT. 


Esborra totes les variables globals definides a l'espai de treball. 
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oblida.grup 


Esborra grup 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


oblida.grup "grup 


Acció 
Grups 
grup paraula 


Esborra de l'espai de treball el contingut del grup especificat a grup. 
oblida.grup també esborra grups protegits. 


agrupa, agrupa.tot, oblida, oblida.tot, desprotegeix, edita.grup, pre- 
senta.grup, protegeix 


Pescriu procediments 

HOLA TAULA CASA 

2agrupa "PARAULES (HOLA TAULA) 
20oblida.grup "PARAULES 
Pescriu procediments 

CASA 
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oblida.propietats 


Esborra les propietats d'un objecte 


Sintaxi: oblida.propietats "obj 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Propietats 

Paràmetres: obj paraula 

Descripció: Esborra les propietats i el valor d'aquestes propietats associades a l'ob- 
jecte Obj. 

Retorna: — 

Primitives: treu.propietat, propietats, filtra.propietat 

Exemple: 2presenta.propietats 


assigna.propietat "NINLOGO "TORTUGUES 12 
assigna.propietat "MNINLOGO "FORMES 0128 
assigna.propietat "NINLOGO "FINESTRES 8 
assigna.propietat "FINESTRA "AMPLADA 37 
assigna.propietat "FINESTRA "ALÇADA 43 
2oblida.propietats "NINLOGO 
2:presenta.propietats 
assigna.propietat "FINESTRA "AMPLADA 37 
assigna.propietat "FINESTRA "ALÇADA 43 
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oblida.tot 


Esborra tots els objectes 


Sintaxi: oblida.tot 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Acció 

Grup: Globals 

Paràmetres: — 

Descripció: Esborra tots els procediments i variables definits a l'espai de treball, a ex- 


cepció dels que estan inclosos en grups protegits. 


Retorna: — 
Primitives: oblida, variables, procediments 
Exemple: 2mostra procediments 


(ROMBE CASA TEULADA) 


2oblida.tot 
mostra procediments 


18) 
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obre 


Obre un fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


obre "fitxer 


Funció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Obre el dispositiu o fitxer especificat amb la finalitat que aquest pugui en- 
viar o rebre caràcters. 


No es pot obrir un fitxer Eco amb la primitiva Obre ni intentar obrir un 
fitxer que ja estigui obert. 


tanca, tanca.tot 


El seguent procediment permet llegir la informació d'un fitxer ja obert. 
Quan s'ha arribat a la posició de final de fitxer, aquest es tanca i el pro- 
cediment s'atura. 


procediment LLEGEIX.FITXER :FITXER 
ollegeix.de :FITXER 

Si és.fi.lectura (tanca :FITXER acabal 
Xescriu llista.llegida 

DLLEGEIX.FITXER :FITXER 

Xei 


Pobre "NOTES 
POLLEGEIX.FITXER "NOTES 
COMPRAR AGENDA 

COBRAR ASSEGURANÇA 
TRUCAR A IDEA 
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obre.finestra 


Activa finestra 


Sintaxi: obre.finestra "finestra 


Mnemotècnic: Les 


Tipus: Acció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: finestra paraula especial 

Descripció: Obre i activa la finestra, el nom de la qual s'indica a finestra. Els noms 


de les finestres poden ser: TREBALL, TEXT, GRÀFICS, EDICIÓ. 


Retorna: — 
Primitives: amaga.finestra 
Exemple: 20bre.finestra "GRÀFICS 


Pposa.a "C caràcter.llegit 


Polsi una tecla per finalitzar l'execució. 
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octal 


Valor octal 

Sintaxi: octal 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: núm nombre enter 

Descripció: Retorna la paraula que representa el valor octal de núm. 
Retorna: palnúm paraula 


Primitives: 


Exemple: 


binari, hexadecimal, valor.binari, valor.hexadecimal, valor.octal 


Pescriu octal 8 
10 
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omple 


Omple figura tancada 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


omple 


Acció 


Gràfiques 


Omple formes tancades, a l'interior de les quals es troba una tortuga ac- 
tiva, amb el color actual del llapis. 


El llapis ha d'estar en estat llapis. Les formes es poden omplir amb un 
color o una trama definida amb fes.trama. 


fes.trama 


OMPLE.QUADRAT traça un quadrat i l'omple amb el color del llapis. 


procediment OMPLE.QUADRAT 

Drepeteix 4 (avança 100 gira.dreta 90/ 
xno.llapis 

xgira.dreta 45 

avança 25 

ollapis 

Xomple 

Dfi 


Pfes.trama ÍO 1 O 1 O 1 OQ 1/J 
Pinicia.dibuix OMPLE.QUADRAT 


Omple el quadrat amb el tipus definit de trama. 
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orienta't 


Fixa l'orientació de la tortuga 


Sintaxi: orienta't ang 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: ang nombre real 

Descripció: Fixa l'orientació de les tortugues actives d'acord amb el valor especificat a 


ang. ang pot ser qualsevol nombre real. Els angles es mesuren a partir de 
la semirecta positiva de la coordenada Y en sentit horari. 


Retorna: — 
Primitives: gira.dreta, gira.esquerra, orientació 
Exemple: 2inicia.dibuix 


Porienta't 10 
Pavança 40 
Porienta't -10 
Pavança 50 


El segúent procediment permet fer rebotar la tortuga. 


procediment REBOT 
Xlavança 5 


Xxsi coor.y 2 90 (orienta't 180 -— orientació) 
si coor.x € l (orienta't O acaba) 

DREBOT 

Dfi 


2Qinicia.dibuix 
7REBOT 
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orientació 


Orientació de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


orientació 


Funció 


Gràfiques 


Retorna un nombre que indica l'orientació actual de la tortuga. Si hi ha di- 
verses tortugues actives retorna la llista formada per les orientacions de 
cadascuna, ordenades per nombre de tortuga. L'orientació es mesura a 
partir de la semirecta positiva Y en sentit horari. 


orientació angle 
orientacions) llista 


Les orientacions tindran valors entre O i 359 graus. 


orienta't 


El procediment seguent permet traçar qualsevol polígon. S'atura quan la 
tortuga ha tornat a trobar la seva orientació de sortida (després de donar 
una volta completa). 


procediment POLÍGON :COSTAT :ANGLE :ORIENTACIÓ.INICI 
avança :COSTAT gira.dreta :ANGLE 


si :ORIENTACIÓ.INICI — orientació (acabal 
SPOLÍGON :COSTAT :ANGLE :ORIENTACIÓ.INICI 
EL 


PPOLÍGON 100 144 orientació 
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paleta 


Components RGB de color 


Sintaxi: paleta color 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Funció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: color nombre 

Descripció: Retorna una llista de 3 elements amb la proporció de vermell, verd i blau 
que composen el color indicat. Aquests valors depenen de la paleta 
actual. 

Retorna: Iproporc) llista 

Primitives: fes.paleta, restaura.paleta 

Exemple: mostra paleta 4 
(1 43 43) 


Valors de paleta del color 4 per a targeta gràfica VGA. 


Aquests valors poden variar Si es carrega un decorat, ja que aquest can- 
via la paleta de colors actual. 
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paraula 


Forma una paraula 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


paraula Obj1 obj2 


Funció 

Llistes 

obj1, obj2 nombres o paraules 
Retorna la paraula que resulta d'unir Obj1 amb obj2. 
rpal paraula 

frase, llista, és.paraula 


Pescriu paraula "PAR "TERRE 
PARTERRE 


El procediment seguent retorna la paraula amb el prefix PRE. 
procediment PREFIXA :PARAULA 

retorna paraula "PRE :PARAULA 

Dfi 


Pescriu PREFIXA "OCUPAR 


PREOCUPAR 
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paraula.gràfica.llegida 


Llegeix una paraula en GRÀFICS 


Sintaxi: paraula.gràfica.llegida 

Mnemotècnic: pgl 

Tipus: Funció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: —— 

Descripció: Retorna la paraula llegida dins del món gràfic. Les tortugues actives van di- 


buixant els caràcters llegits a la posició on es troben, amb el color i orien- 
tació actuals. 


Mentre s'està efectuant la lectura, les tortugues pampalluguegen. Pot 
utilitzar-se la tecla de RETROCES per esborrar l'últim caràcter escrit, mal- 
grat que en aquest cas VVIN-LOGO redibuixarà tota la finestra. 


Si allò que s'escriu no és una paraula sinó una llista, apareixeran tots els 
caràcters en el món gràfic malgrat VVIN-LOGO només retorna com a valor 
la primera paraula escrita. 


Retorna: paraula paraula 
Primitives: llista.gràfica.llegida 
Exemple: 2fes.actives (3 4 5 6) 


Pper.a.cada lorienta't actives t 45 fes.color actives) 
7posa.a "LLETRES paraula.gràfica.llegida 
Pescriu :LLETRES 


Si s'escriu AIXÒ ÉS YVIN-LOGO, la variable LLETRES només contindrà la 
paraula AIXO. 


Les tortugues 3,4, 5 i 6 llegeixen la paraula escrita pel teclat, dibuixant els 
caràcters en colors diferents a partir de la posició actual individual. 
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paraula.llegida 


Llegeix una paraula a TEXT 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


paraula.llegida 
pl 
Funció 


Entorn 


Retorna una paraula llegida des del teclat o fitxer de lectura. Els caràcters 
llegits es presenten a la finestra de TEXT a partir de la posició actual del 
cursor. La tecla RECULA permet esborrar l'últim caràcter escrit mentre no 
s'hagi polsat la tecla RETORN. 


paraula paraula 
caràcter.llegit, caràcters llegits, llista.llegida 


2mou.cursor (0 4) mostra paraula.llegida 
PARIS FRANÇA 
PARIS 


El seguent procediment li pregunta la seva edat, i presenta l'edat que 
vostè tindrà el proper any. 


procediment EDAT 
Xesborra.text 
Xescriu I(QUANTS ANYS TENS2)J 


)mou.cursor ( O 4) escriu MISSATGE paraula.llegida 
Dífi 

procediment MISSATGE : EDAT 

retorna frase (EL PROPER ANY EN TINDRÀS) : EDAT -Yl 
Dfi 

2EDAT 

QUANTS ANYS TENS2 

29 


EL PROPER ANY EN TINDRÀS 30 
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part.entera 


Part entera d'un nombre 


Sintaxi: part.entera núm 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 
Grup: Matemàtiques 
Paràmetres: núm nombre real 
Descripció: Retorna la part entera del nombre especificat a núm. 
Retorna: rnúm nombre enter 
Primitives: arrodonit 
Exemple: Pescriu part.entera 35.742 

35 

Pescriu part.entera -1.5 

-2 

Pescriu part.entera .5 

I) 


El seguent procediment retorna VER si la seva dada és un nombre enter i 
FALS si no ho és. 


procediment ÉS.ENTER :N 

si no és.nombre :N (retorna (AIXÒ NO ÉS UN NOMBREI'J)J 
retorna :N -s part.entera :N 

Dfi 

2escriu ES.ENTER 43 

VER 

2escriu ES.ENTER 43/5 

FALS 

2escriu ÉS.ENTER "UN 


AIXÒ NO ÉS UN NOMBRE' 
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per.a.cada 


Ordres per a cada tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


per.a.cada Jordres) 


Acció 
Gràfiques 
ordres llista 


Cada tortuga activa executa per separat la llista de primitives especifi- 
cades a ordres. L'ordre d'execució per a cada tortuga és aquell que pro- 
porciona la llista actives, la primera tortuga activa executa totes les 
ordres. A continuació, la segona tortuga activa executa les mateixes or- 
dres i així successivament fins esgotar l'execució per a totes les tortugues 
actives. 


fes.actives, fes.actives.totes, actives 


PQinicia.dibuix 

Pfes.actives (1 2 3 4) apareix 
Pper.a.cada (gira.dreta 30 i activesl) 
repeteix 36 (avança 10 gira.dreta 10) 
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pertany 


Pertany2 


Sintaxi: pertany Obj1 obj2 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 
Grup: Llistes 
Paràmetres: obj1 l nombre, paraula o llista 
obj2 nombre, paraula o llista 
Descripció: Retorna "VER si l'element especificat a Obj1 pertany al conjunt Obj2 i 


"FALS en cas contrari. 


Retorna: "VER o "FALS 
Primitives: Lu 
A 
Exemple: 2escriu pertany "A "PARC 
VER 
Pescriu pertany (A B) JA B C) 
FALS 
Pqescriu pertany (A BJ) ((A BJ) CJ) 
VER 


El seguent procediment permet reconèixer Si una dada és una vocal. 


procediment ÉS.VOCAL :LLETRA 
I 


)si pertany :LLETRA (A E O U a e i o u) (retorna "VER) 
(retorna "FALSI 

Sfi 

Pescriu ES.VOCAL primer sense.primer "BITLLA 

VER 
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pi 


Constant matemàtica PI 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


Funció 


Matemàtiques 


Retorna la constant PI (3.14159) 


rmúm nombre real 


Pescriu pi 


3.14159265 

Pposa.a "N 45 

Pescriu (pi " :N) / 180 
0.78539816 


El seguent procediment retorna l'àrea d'un cercle. 


2escriu ÀREA 2 
12.56637063 
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posa't 


Fixa posició de la tortuga 


Sintaxi: posa't (coord) 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: coord lista 

Descripció: Situa les tortugues actives en un punt, les coordenades del qual s'indiquen 


a coord, i manté l'orientació actual. 


Retorna: els 
Primitives: fes.x, fes.y, posició 
Exemple: Pinicia.dibuix 


Pposa't (60 -80) 


Porta la tortuga al punt de coordenades (60 -80). 


El seguent procediment permet dibuixar un quadrat en una posició a 
l'atzar de coordenades positives. 


Pinicia.dibuix 
7qrepeteix 4 (QUADRAT.ATZAR) 
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posa't.3d 


Situa la tortuga en 3D 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posa't.3d Coorx coory coorz 


Acció 
Gràfiques 
COOrX, COOIY, COOTZ nombres reals 


Situa les tortugues actives, dins de l'espai tridimensional, al punt que té 
per coordenades les que s'indiquen a cada paràmetre. Es semblant a la 
primitiva posa't per a dues dimensions. 


espai.3d 
2posa't.3d 20 40Q -50 


La tortuga es situa al punt (20, 40, -50) de l'espai tridimensional. 


4- 253 


posa.a 


Assignació a una variable 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posa.a "nom obj 


Acció 

Globals 

nom paraula 

obj nombre, paraula o llista 


Assigna el valor especificat a Obj a la variable el nom de la qual s'especi- 
fica a nom. 


El contingut d'aquesta variable pot ser utilitzat per tots els objectes definits 
a l'espai de treball, ja que té caràcter global. 


Amb tot, si aquesta assignació es fa dins d'un procediment, el paràmetre 
del qual té el mateix nom de la variable, aquesta serà considerada privada 
d'aquest procediment . El seu valor només romandrà mentre s'estigui exe- 
cutant l'esmentat procediment. 

Consulti la primitiva fes.local per canviar el caràcter global d'una variable. 


Per referir-se al contingut d'una variable s'utilitzen els dos punts abans del 
seu nom (:). Consulti també la primitiva contingut. 


fes.local, contingut 


"TORTUGA "ÀGIL 
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Assignació a una variable 


escriu :TQOT 

DMOSTRAR :TOT 

Si 

MOSTRAR O presenta a la finestra de Text els números de 1 a 10. 


escriu :TOT 


La variable TOT ara no té valor. 
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o posa.memòria 


Diposita valor en memòria 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posa.memòria seg desp octet 


Acció 

Globals 

seg nombre enter 
desp nombre enter 
octet nombre enter 


Diposita el valor que s'indica a octet en la direcció determinada pel seg- 
ment seg i el desplaçament desp. 


octet pot ser un nombre enter comprès entre O i 255. desp i seg han de 
ser nombres enters. 


valor 


Pposa.memòria O 1264 2 
Pescriu valor Q 1264 
2 
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o posidó —— 


Retorna posició de la tortuga 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posició 


Funció 


Gràfiques 


Retorna una llista amb les coordenades X i Y de la tortuga. Si hi ha di- 
verses tortugues actives, retorna una llista amb les coordenades de cadas- 
cuna, ordenades per número de tortuga. 


lcoords) lista 


posa't, fes.x, fes.y 


Siai . ques 


UiX 


ibui 
Ra 
09 
osició 


2fes.actives 3 4 51 

Pper.a.cada (apareix posa't llista actives 1t 10 actives 
Rx 201 

Pmostra posició 

LL30 60)140 801(50 1001) 
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Punt de l'observador en 3D 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posició.3d coorx coory dist 


Acció 
Gràfiques 
coorx, coory, dist nombres reals 


Situa el punt d'observació dels gràfics traçats amb tres dimensions a les 
coordenades x i y indicades, i a una distància dist del pla XY. 


Aquesta primitiva no redibuixa els gràfics sinó que s'activa pels traços 
seguents. 


dist no pot tenir cap valor que sigui igual a alguna coordenada z de les 
tortugues actives. 


posa't.3d 


procediment FORMATGE 

Xinicia.Dibuix 

Xespai. 3d 

xposició.3d 0 300 850 

)no.llapis 

Xavança.3d —50 

llapis 

repeteix 80 (lcapgira.3d -3 repeteix 4 (avança 100 
gira.3d 50) 

Dfi 


PFORMATGE 
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Posició d'escriptura 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posició.escriptura 


Funció 


Fitxers 


Retorna la posició que ocupa el punter al fitxer d'escriptura obert. 
posició nombre natural 
escriu.a, posiciona.escriptura 


El seguent procediment escriu a la pantalla la posició que el punter té dins 
del fitxer donat com a dada. 


procediment POSIC :FITXER 
Xposa.a "POS posició.escriptura 
Xxescriu.a "CON 

Xescriu :POS 

Xescriu.a :FITXER 
Xposiciona.escriptura :POS 

Dfi 


2POSIC "NOTES 
35 
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sor LI 


OO posiciófinestra—— 


Posició de la finestra 


Sintaxi: posició finestra "finestra 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: finestra paraula especial 

Descripció: Retorna la posició actual de la finestra el nom de la qual s'indica a 
finestra. Els valors de finestra poden ser GRÀFICS, EDICIÓ, TEXT o 
TREBALL. 


Les posicions que pot tenir una finestra són les mateixes que donem als 
caràcters dins de la pantalla. Per tant, VVIN-LOGO arrodoneix els valors es- 
pecificats a mou.finestra als valors possibles dins del mode gràfic en 
què es treballi. 


Retorna: posició) lista 
Primitives: mou.finestra 
Exemple: 2fes.mida.finestra "GRÀFICS (200 100) 


2mou.finestra "GRÀFICS (8 16) 

2posa.a "X primer posició.finestra "GRÀFICS 
2posa.a "Y últim posició.finestra "GRÀFICS 
2 (escriu "X: :X "TV: 3Y) 

X: 8 Y: 16 
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posició.lectura 


Posició de lectura 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posició.lectura 


Funció 


Fitxers 


Retorna un nombre que indica la posició actual del punter dins del fitxer 


obert per a la lectura. 

posició nombre natural 
llegeix.de, posiciona.lectura 

2obre "NOTES 

PQllegeix.de "NOTE 


S 
Pescriu posició.lectura 
0 
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posició.palanca 


Coordenades de la posició de la palanca 


Sintaxi: posició.palanca núm palanca 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 

Grup: Entrades/Sortides 

Paràmetres: núm palanca nombre 1 ò 2 

Descripció: Retorna una llista amb les coordenades que determinen la posició de la 


palanca indicada a núm palanca. 


Retorna: coordi lista 
Primitives: calibra.palanca 
Exemple: procediment CONDUIR 


Xcalibra.palanca 1 

Xfes.àrea.palanca àrea 

mentre (no és.botó.palanca 1 1) (posa't posició.palanca 
1J 

Dfi 
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posició.ratolí 


Posició del ratolí 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posició.ratolí 


Retorna una llista amb les coordenades de pantalla on es troba actualment 
el ratolí. 


Íposició) lista 
mou. ratolí 


Pmou.ratolí (180 200)J 

Pmostra posició.ratoli 

(180 200J 

Pqmou.ratolí llista suma primer posició.ratolí 50 últim 
posició.ratolí 

Pmostra posició.ratolí 

(230 200) 


Colloca el ratolí 50 píxels més cap a la dreta. 
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posiciona.escriptura 


Fixa posició per a escriptura 


Sintaxi: posiciona.escriptura núm 


Mnemotècnic: LE 


Tipus: Acció 

Grup: Fitxers 

Paràmetres: núm nombre natural 

Descripció: Colloca el punter del fitxer obert per a escriptura en la posició indicada a 


núm. El valor màxim admès per a núm vindrà determinat per la longitud 
del fitxer obert. 


Retorna: — 
Primitives: és.fi.escriptura, escriu.a, posició.escriptura 
Exemple: 20obre "DOCUMENT 


Pescriu.a "DOCUMENT 
2posiciona.escriptura posició.escriptura 
Pescriu (GUIA DE REFERÈNCIA HIN-LOGO) 


Ptanca "DOCUMENT 


Escriu la llista sobre el fitxer a partir de la posició actual del punter. 
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posiciona.lectura 


Fixa la posició per a lectura 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


posiciona.lectura núm 


Acció 
Fitxers 
núm nombre natural 


Col.loca el punter del fitxer obert per a lectura a la posició indicada a 
núm. El valor màxim admès per a núm vindrà determinat per la longitud 
del fitxer obert. 


és.fi.lectura, llegeix.de, posició.lectura 


Pobre "NOTES 
Pollegeix.de "NOTES 
Pposiciona.lectura 2 
Pescriu caràcter.llegit 
E 


El fitxer NOTES està obert per a la seva lectura. El punter està a la posició 
2 i el caràcter d'aquesta posició és presentat. 


El seguent procediment retorna la llista que es troba a la posició especifi- 
cada. 


procediment LLEGIR :POS 
xposiciona.lectura :POS 
retorna llista.llegida 
Dfi 


2escriu LLEGIR 17 
COMPRAR ORDINADOR 
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posposant 


Afegeix objecte al final d'una llista 


Sintaxi: posposant obj fobjectes) 
Mnemotècnic: ppo 
Tipus: Acció 
Grup: Llistes 
Paràmetres: obj nombre, paraula o llista 
objectes llista 
Descripció: Retorna la llista que s'obté quan s'afegeix l'objecte Obj com a últim ele- 


ment de la llista indicada a objectes. 


Retorna: lrobjectes) llista 
Primitives: insereix, anteposant 
Exemple: 2mostra posposant "BLAU (BLANC VERMELL) 


(BLANC VERMELL BLAUJ 
PQmostra posposant (BLAU BLANCj (VERMELL) 
(VERMELL (BLAU BLANCIJ 


El procediment seguent permet engrandir una llista. 


procediment ENGRANDIR :OBJECTE 
xposa.a :DICC posposant :OBJECTE :DICC 


sa DICC (DICCIONARI NINLOGO:)J 
GRANDIR (avança FORNARD) 


DICCIONARI HNINLOGO: (avança FORNARD) 
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potència 


Potència d'un nombre 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


potència núm potencia 


Funció 
Matemàtiques 
núm 


potència 


nombre real 


nombre real 


Retorna el resultat d'elevar el nombre indicat a núm a la potència especifi- 


cada. 


núm i potència no poden ser zero simultàniament, com tampoc núm 
negatiu i potència negativa parella. 


rmúm 


:esCLrlu potencia 


0 


Pescriu potència i 


537824 


nombre real 
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precisió 


Estableix el nombre de decimals 


Sintaxi: precisió dec 


Mnemotècnic: Teia 


Tipus: Acció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: dec nombre natural 

Descripció: Estableix la precisió per als càlculs i per a la presentació de nombres. VVIN- 


LOGO arrodoneix els nombres a la quantitat de decimals indicada a dec. 


Retorna: — 
Primitives: notació.decimal, notació.exponencial 
Exemple: escriu 45.678 


45.678 
Pprecisió 2 
Pescriu 45.678 
45.68 


4 - 268 


presenta 


Presenta definició 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


presenta "proc 


presenta JobjectesJ 


Acció 

Globals 

proc paraula 
objectes llista 


Presenta, a la finestra de TEXT, la definició del procediment especificat a 
proc o les definicions dels objectes especificats a la llista . 


Si s'inclou una variable dins de la llista, el seu nom ha d'anar precedit per 
dos punts (:). 


Popresenta QUADRAT 

procediment QUADRAT 

Xrepeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90/J 
Dfi 


Pposa.a "COSTAT 95 

Ppresenta (QUADRAT TRIANGLE :COSTATI 
Xprocediment QUADRAT 

Xrepeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90J 
XDfi 


Xprocediment TRIANGLE 
Xrepeteix 3 (avança 50 gira.dreta 120J 


Dfi 


2posa.a "COSTAT 95 
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presenta.fitxer 


Presenta fitxer a EDICIÓ 


Sintaxi: presenta.fitxer "fitxer 


Mnemotècnic: i 


Tipus: Acció 

Grup: Fitxers 

Paràmetres: fitxer paraula 

Descripció: Carrega el fitxer especificat a fitxer dins de l'entorn d'EDICIÓ, obre 
aquesta finestra per consultar el fitxer però no deixa modificar el seu con- 
tingut. 
Després de consultar el fitxer s'ha de polsar la tecla ESC per continuar tre- 
ballant. 

Retorna: — 

Primitives: recupera.editor 

Exemple: opresenta.fitxer "CONTE 


Carrega CONTE a l'entorn d'EDICIÓ. 
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presenta.grup 


Presenta grup 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


presenta.grup "grup 


Acció 
Grups 
grup paraula 


Presenta, a la finestra de TEXT, la definició dels objectes que composen 
el grup especificat. 


Xprocediment PARSER 
XAGAFA. TEXT 
XANALITZA 

Xfi 


Xprocediment ASSOCIA 
XBUSCA :DADA : NUCLI 
DXARXA 

Sfi 


Xprocediment MOTOR 
SRASTREJA : BASE 
Xfi 
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presenta.propietat 


Mostra propietats d'objectes 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


presenta.propietat "grup 


presenta.propietat Jobjectes) 


Acció 

Propietats 

grup paraula 
objectes llista 


Presenta a la finestra de TEXT les propietats que posseeixen els procedi- 
ments o variables especificats a grup o a objectes. 


presenta.propietats 


Ppresenta.propietats 


La finestra de TEXT presenta el seguent: 


assigna.propietat "QUADRAT "procediment.agrupat "DADES 
assigna.propietat "VEGADES "variable.agrupada "DADES 
assigna.propietat "ANIMAL "POTES 4 


La paraula especial procediment.agrupat indica la propietat d'un procedi- 
ment que pertany a un grup. La paraula especial variable.agrupada és la 
propietat d'una variable que pertany a un grup. 
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presenta.propietats 


Mostra totes les propietats 


Sintaxi: presenta.propietats 


Mnemotècnic: EES 


Tipus: Acció 

Grup: Propietats 

Paràmetres: Es 

Descripció: Presenta a la finestra de TEXT totes les propietats definides a l'espai de 
treball. 

Retorna: Lu 

Primitives: presenta.propietat 

Exemple Ppresenta.propietats 


assigna.propietat '"NINLOGO "TORTUGUES 12 
assigna.propietat '"MNINLOGO "FORMES 128 
assigna.propietat "MNINLOGO "FINESTRES 8 
assigna.propietat "FINESTRA "AMPLADA 37 
assigna.propietat "FINESTRA "ALÇADA 43 
assigna.propietat "QUADRAT "procediment.agrupat "GEOM 
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primer 


Primer element d'un objecte 


Sintaxi: primer Obj 

Mnemotècnic: pr 

Tipus: Funció 

Grup: Llistes 

Paràmetres: obj nombre, paraula o llista 
Descripció: Retorna el primer element de l'objecte especificat a Obj. 


Si Obj és un nombre, retorna el primer dígit, si és una paraula, la seva 
primera lletra i si és una llista, el seu primer element. 


Retorna: robj nombre, paraula o llista. 
Primitives: element, últim 
Exemple: 2omostra primer (NINLOGO) 

NINLOGO 


Pmostra primer "AM.STRAM.GRAM 


2posa.a "ANIMALS (ÓS TIGRE GAT) 
PQescriu primer :ANIMALS 
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primitives 


Llista primitives 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


primitives 
prims 
Funció 


Globals 


Retorna una llista amb totes les primitives de VVIN-LOGO 
l'espai de treball i els seus mnemònics. 


llprims) lista 
contingut.àrea 


Pescriu primitives 


Presenta tots els noms de primitives de l'espai de treball. 


que existeixen a 
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procediment 


Inicia definició de procediment 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


procediment "proc 

proc 

Acció 

Globals 

proc paraula 


Comença la definició d'un procediment de nom proc. El procediment s'ha 
de finalitzar amb la primitiva fi. Si el procediment ja existeix, apareixerà una 
còpia d'aquest a partir de la posició actual del cursor dins de la finestra de 
Treball. 


proc no podrà ser cap primitiva ni podrà contenir símbols propis del llen- 
guatge (4, —, etc.). 


No és possible afegir comentaris a la línia que conté procediment. 


defineix, fi 


procediment QUADRAT :COSTAT 
repeteix 4 (avança :COSTAT gira.dreta 90)J 
Dfi 


Acabat de definir QUADRAT 
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procediments 


Llista procediments 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


procediments 
procs 
Funció 


Globals 


Retorna una llista amb els noms de tots els procediments definits a l'espai 
de treball, a excepció dels que pertanyen a un grup protegit. 


Íprocs) llista 

presenta, tot, títols 

Pescriu procediments 

Presenta tots els noms de procediments de l'espai de treball. 


Pdesa "TREBALLS procediments 


Desa al fitxer TREBALLS tots els procediments definits. 
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propietat 


Valor de la propietat de l'objecte 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


propietat "objecte "prop 


Funció 

Propietats 

objecte paraula 
prop paraula 


Retorna el valor que posseeix la propietat prop associada a objecte. 
valor nombre, paraula o llista 
presenta.propietat, assigna.propietat 


Passigna.propietat "COTXE "MARCA "RENAULT 
Passigna.propietat "COTXE "MODEL "R9 


Es poden consultar les propietats de la seguent manera: 


T 


Pmostra propietat "COTXE "MARCA 
RENAULT 

Pmostra propietat "COTXE "MODEL 
R9 

2mostra propietat "COTX 
8) 


ça) 


"COLOR 
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propietats 


Llista propietats d'un objecte 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


propietats "nom 


Funció 
Propietats 
nom paraula 


Retorna una llista amb les propietats de l'objecte especificat a nom i els 
seus respectius valors. Si l'objecte és un procediment que pertany a un 
grup, retornarà la llista formada per la propietat PROCEDIMENT.AGRU- 
PAT i pel nom del grup al qual pertany. 


Ipropsi) lista 
presenta.propietat, presenta.propietats, propietat 


PQmostra propietats "FAMELIA 
(PARE RAÚL MARE ANNA) 


Les propietats de FAMÍLIA són PARE i MARE i els seus respectius valors 
RAUL i ANNA. 


2mostra propietats "QUADRAT 
lprocediment . agrupat GEOMJ 


QUADRAT és un procediment inclòs al grup GEOM. 
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proporcional 


Geometria proporcional 


Sintaxi: proporcional 


Mnemotècnic: ss 


Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Fixa el mode proporcional de representació gràfica. 


Dins d'aquest mode, VVIN-LOGO mantindrà la forma de les seves figures, 
per la qual cosa adequa les mides de l'àrea representada i la de les es- 
cales dels eixos X i Y. 


El mode ajusta.proporció no pot aplicar-se al mode proporcional. 


Retorna: — 
Primitives: ajusta.proporció, escalat, natural, no.ajusta.proporció 
Exemple: 2proporcional 


Prepeteix 4 (avança 60 gira.dreta 90) 


Si ara disminueix la mida de la finestra a més de la seva meitat, continuarà 
veient un quadrat, encara que bastant més petit. 
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protegeix 


Protegeix elements d'un grup 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


protegeix "grup 


Acció 
Grups 
grup paraula 


Protegeix tots els procediments i variables que pertanyen al grup especifi- 
cat a grup. 


Un grup protegit adquireix la propietat protegeix amb valor VER. 


desprotegeix 


Pagrupa "GEOM (QUADRAT POLI ESPI)J 
Pprotegeix "GEOM 

2títols 

procediment POLÍGON 

procediment ROSA 


Els procediments del grup GEOM no són mostrats. 


:mostra propietats "GEOM 
(protegeix VER) 
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punt 


Posa un punt a GRÀFICS 


Sintaxi: punt fcoordj color 


Mnemotècnic: cies 


Tipus: Funció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: coord lista 
color nombre natural 

Descripció: Dibuixa un punt a la posició indicada a Coord amb el color especificat a 
color. 

Retorna: — 

Primitives: — 

Exemple: 2punt (20 80) 


El seguent procediment traçarà una paràbola. 


procediment CORBA :X 


Xsi :X —- 80 (acaba) 

punt llista :X :X f :X / 100 
DCORBA :X -£ l 

Dífi 

7CORBA —80 
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quocient 


Quocient de 2 números 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 
Primitives: 


Exemple: 


quocient núm1 núm2 


Funció 

Matemàtiques 

núm1, núm2 nombres reales 

Retorna el quocient de la divisió entera entre núm1 i núm2. 
rnúm nombre enter 

divisió, part.entera, residu 


Pescriu quocient 17 13 


1 

Pescriu quocient -75 47 

-1 

Pescriu quocient 41.32 15.32 
2 
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ratolí 


Visualitza el ratolí en execució 


Sintaxi: ratolí 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Ratolí 

Paràmetres: — 

Descripció: Manté visible el ratolí mentre VVIN-LOGO executa instruccions. 
Retorna: — 

Primitives: no.ratolí 

Exemple: 2ratolí 


Pescriu posició.ratoli 


El ratolí es manté visible durant l'execució. 
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recula 


Mou la tortuga enrera 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


recula núm 
re 

Acció 
Gràfiques 


num nombre real 


Les Tortugues actives es desplacen el nombre de passos especificats a 


núm en la direcció cap-cua. 


Si núm és positiu, les Tortugues reculen. Si núm és negatiu, avancen. 


avança 


Pinicia.dibuix 
Precula 12.4567 


PQrecula -200 , equival a avança 


N 
le) 
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Executa la llista 


recull 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


recull "etiqueta jordres)J 


Funció 

Globals 

etiqueta paraula 
ordres lista 


Executa les instruccions contingudes a la llista Ordres. Si durant 
l'execució de la llista Ordres existeix un Surt.a a l'etiqueta, l'intèrpret 
salta la resta d'instruccions que hi hagi pendents dins del recull i passa a 
executar directament la seguent instrucció a recull. 


surt.a 


procediment AVANÇAR 


Xrecull "FALTA (ENUNCIAT) 
SAVANÇAR 
Dfi 


procediment ENUNCIAT 

Xescriu (NOMBRE DE PASSOS A AVANÇAR) 

Xavança LLEGEIX.NOMBRE paraula.llegida gira.dreta 15 
Dífi 


procediment LLEGEIX.NOMBRE :N 

si no és.nombre :N ( (escriu :N (NO ÉS UN NOMBREJ)) 
(surt.a "FALTAJ 

retorna :N 

Dífi 


4- 286 


recupera 


Recupera fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


recupera "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Recupera el fitxer especificat a fitxer dins de l'entorn de Treball, valida 
procediments i defineix variables, si aquestes existeixen. 


VVIN-LOGO agafa per defecte l'extensió LOG per a aquest tipus de fitxers. 
Si té una altra extensió, cal afegir aquesta al final del nom del fitxer. 


A diferència de la recuperació per menú, no es veurà a la finestra de Text 
el procés de validació dels objectes recuperats. 


desa 
Precupera "DEMO 
Recupera a la memòria el fitxer DEMO.LOG i valida tots els procediments. 


Precupera "DEMO. 


Recupera a la memòria el fitxer DEMO. 
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recupera.decorat 


Recupera decorats 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


recupera.decorat "decorat 

rde 

Acció 

Gràfiques 

decorat paraula 


Recupera el fitxer especificat a decorat, i posa la seva imatge com una 
transparència. Quan carreguem un decorat, tant els traços com les tortu- 
gues no es veuran afectats. VVIN-LOGO assumeix per defecte l'extensió 
PCX per a aquest tipus de fitxers. 


Si no s'indica el contrari, el decorat s'ajustarà a les dimensions de la fines- 
tra gràfica. 


ajusta.decorat. fes.decorat, treu.decorat 


Precupera.decorat "GALAXY 


Posa com a decorat el fitxer GALAXY.PCX. 
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recupera.editor 


Recupera fitxer a EDICIÓ 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


recupera.editor "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Recupera fitxer dins de l'entorn d'Edició i obre aquesta finestra. 


Si no hi ha prou espai en aquest entorn, VVIN-LOGO envia el missatge 
L'EDITOR ES PLE. 


Si dins l'entorn ja hi hagués informació, el fitxer recuperat s'afegeix des- 
prés de la darrera línia del text anterior. 


VVIN-LOGO no interpreta el contingut del fitxer recuperat. Per interpretar el 
seu contingut polsi la tecla F10, dins de la finestra d'Edició. 


Per sortir del mode de consulta d'Edició polsi la tecla ESC. 


desa.editor, presenta.fitxer, edita. fitxer 


Precupera.editor "CARTAl 


Carrega el fitxer CARTA1 dins de l'entorn d'Edició, a partir de la darrera 
línia que hi hagi dins de l'entorn. 
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recupera.formes 


Recupera formes per a tortugues 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


recupera.formes "formes 


Acció 
Gràfiques 
formes paraula 


Recupera el fitxer especificat a formes dins de l'entorn de Formes, substi- 
tuint les formes actuals de les Tortugues per les recuperades. 


VVIN-LOGO assumeix per defecte l'extensió FRM per a aquest tipus de fit- 
xers. Aquests fitxers contenen la definició de 128 formes. 


desa.formes 


Precupera.formes "TEMPS 


Recupera el fitxer de formes TEMPS.FRM. 
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recupera.imatge 


Recupera dibuixos 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


recupera.imatge "imatge 


Acció 
Gràfiques 
imatge paraula 


Recupera la imatge del fitxer especificat a imatge dins de l'entorn gràfic. 
S'esborra tot el que hi havia prèviament en el món gràfic, a excepció dels 
decorats. VVIN-LOGO assumeix per defecte l'extensió IM per a aquest 
tipus de fitxers. 


desa.imatge 


Precupera.imatge "DIBUIX 


Recupera la imatge del fitxer DIBUIX.IM a la pantalla. 
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repeteix 


Executa llista un nombre de vegades 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


repeteix vegades ordres) 


rep 

Funció 

Globals 

vegades nombre 
ordres lista 


Executa les instruccions que es demanen a Ordres el nombre de 


vegades especificat. 


Prepeteix 360 (avança 1 gira.dreta 1) 

Traça una circumferència. 

procediment POLÍGON :VEGADES 

repeteix : VEGADES favança 40 gira.esquerra 
/ :VEGADES) 

Dífi 

2POLÍGON 6 

Dibuixa un hexàgon de 40 passos de costat. 

2POLÍGON 12 


Dibuixa un dodecàgon de 40 passos de costat. 


Un estri que podria haver estat útil. 


(NO PARLARÉ MÉS 0AMB EL 


360 


MEU 
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residu 


Residu de la divisió entera 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


residu núm1 núm2 


Funció 
Matemàtiques 


núm1i nombre real 


núm2 nombre real 


Retorna el residu de la divisió entera entre els nombres núm1 i núm2. 
núm2 no pot ser zero. 


rnúm nombre real 


quocient, divisió 


1.8 
Pescriu residu -71 18 
1 


El seguent procediment retorna VER si la seva primera dada és un divisor 
del segon. 


procediment DIVISOR :A :B 
retorna O -— residu :B :A 
Dfi 


Pescriu DIVISOR 5 25 
VER 
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resta 


Diferència entre nombres 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


resta númi núm2 

() 

Funció 

Matemàtiques 

núm1, núm2 nombres reals 


Retorna la resta entre els nombres especificats a núm1 i núm2. Si núm2 
és negatiu, el signe (-) ha de situar-se al costat just del nombre, sense 
deixar espais en blanc. 


Quan s'utilitza el símbol - prefix com a mnemònic, cal deixar un espai en 
blanc entre aquest símbol i núm1. 


rnúm nombre real 
Vegeu operador (-) infix 


Pescriu resta 85.126 19.65 
65.476 

Pescriu resta -15 -20 

5 

Pescriu -— 5 6 
-l 

Pescriu — -5 6 
-11 


El signe - prefix només indica el càlcul de la resta. No s'ha de confondre 
amb el signe del primer nombre ni amb el del resultat. 
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restaura.paleta 


Restaura la paleta original 


Sintaxi: restaura.paleta 
Mnemotècnic: — 

Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 
Paràmetres: — 


Descripció: 


Restaura la paleta original de VVIN-LOGO o la desada amb desa.paleta 
després d'haver carregat un decorat o de modificar la composició d'al- 


guns colors. 
Retorna: EES 
Primitives: paleta, fes.paleta, desa.paleta 
Exemple: Precupera.decorat "EUROPA 


Ptreu.decorat 
Prestaura.paleta 
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restaura.tortuga 


Assigna formes bàsiques a la tortuga 


Sintaxi: restaura.tortuga 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: — 

Descripció: Restitueix les formes originals a les tortugues actives. 
Retorna: — 

Primitives: forma, fes.forma 

Exemple Pfes.actives (5 6) 


Pfes.forma (5 6 7 8 9 10) 
2Prestaura.tortuga 


Les tortugues 5 i 6 tornen a tenir forma de tortugues. 
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retola 


Escriptura a GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


retola Obj 


Acció 
Gràfiques 
obj nombre, paraula o llista 


Les tortugues actives escriuen el text especificat a Obj a la posició actual, 
amb el color, orientació i tipus de lletra actuals. Les tortugues retolen si 
l'estat del llapis és llapis. Es pot fer servir la tecla RETROCÉS per esbor- 
rar el darrer caràcter escrit. En aquest cas, VVIN-LOGO redibuixa la finestra 
gràfica per recuperar els traços que hi ha sota les lletres retolades. 


fes.lletra, espera.retolació 


PQinicia.dibuix 

Pfes.actives (3 4 5 6 7) 

Pper.a.cada (orienta't actives t 20 avança 50 fes.color 
actives) 

Pfes.lletra "ROMAN 

Prepeteix 4 (retola "HOLA gira.dreta 90J 


Les Cinc tortugues actives retolen un quadrat amb la paraula HOLA, amb 
lletra ROMAN, a partir de les seves posicions i amb els colors actuals. 
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retorna 


Retorna objecte 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


retorna Obj 

ret 

Acció 

Globals 

obj nombre, paraula o llista 


Acaba l'execució del procediment en què es troba i fa que aquest procedi- 
ment entregui el valor Obj al nivell anterior: procediment que l'ha invocat o 
bé al NIVELL.SUPERIOR. 


retorna només es pot utilitzar dins d'un procediment .A diferència 


d'acaba, un procediment conclòs amb retorna genera un objecte i per 
aquest motiu es converteix en una funció. 


acaba 


procediment BDR 
retorna botó.dret 
Dfi 


BDR és ara el mnemònic de la primitiva botó.dret 
procediment CUB :núm 
Xretorna potència :inúm 3 


Dfi 


Pescriu 10 Y CUB 5 
1250 


CUB es pot fer servir ara com qualsevol primitiva de tipus funció. 
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sense.primer 


Sense primer element 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


sense.primer Obj 

sp 

Funció 

Llistes 

obj nombre, paraula o llista 


Retorna obj sense el seu primer element. Obj no pot ser la paraula ni la 
llista buida. 


mpobj nombre, paraula o llista 
sense.últim, anteposant, posposant, primer, últim 


PQmostra sense.primer "TORTUGA 

ORTUGA 

Pmostra sense.primer sense.primer sense.primer "ABRIC 
IC 


Pmostra sense.primer ((NIN-LOGO 90J)J 
Ll 


El seguent procediment permet lletrejar una paraula. 


procedim LLETREJA : PARAULA 
Xxsi és.buida 0ò:PARAULA (acabal 
Xescriu primer :PARAULA 


DLLETREJA sense.primer :PARAULA 
Dfi 

PLLETREJA "AVUI 

A 

V 

U 

I 
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sense.últim 


Sense últim element 


Sintaxi: sense.últim obj 
Mnemotècnic: su 
Tipus: Funció 
Grup: Llistes 
Paràmetres: obj nombre, paraula o llista 
Descripció: Retorna Oobj sense el seu últim element. Obj no pot ser la paraula ni la 
llista buida 
Retorna: suobj nombre, paraula 0 llista 
Primitives: sense.primer, anteposant, posposant, primer, últim 
Exemple: Pmostra sense.últim "TORTUGA 
TORTUG 


Pmostra sense.últim (IAIXÒ ÉS NIN LOGOJ) 
8) 


El seguent procediment troba l'arrel del verb regular donat en el seu 
paràmetre. 


procediment ARREL.VERB :VERB 
Xretorna sense.últim sense.últim :VERB 
Dífi 


Pescriu ARREL.VERB "PARLAR 
PARL 
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sensor 


Defineix sensor a GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


sensor (coordj 


Acció 
Gràfiques 
coord llista 


Fixa com a sensor els límits de l'àrea rectangular delimitada per les coor- 
denades de la llista. 


Els valors de coord corresponen a les coordenades dels vèrtexs superior 
esquerre i inferior dret del rectangle. 


detecta 


Psensor (-500 600 700 -—40Q0) 


Estableix com a sensor els límits del rectangle on el vèrtex superior 
esquerre és el de coordenades (-500 600/ i l'inferior dret el de coorde- 
nades (700 -400/. 


El seguent procediment fa rebotar la tortuga en el cas que aquesta toqui el 
sensor. 


xprocediment REBOT 

Xxsi detecta (orienta't orientació - 180) 
Xavança 10 

DREBOT 

El 
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EXecuta llista si condició és certa 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


si pred fordres) 


si pred fordresJ fordres2) 


Funció 

Globals 

pred predicat 
fordres) jordres2) llista 


Executa la llista d'instruccions indicada a Ordres en cas que pred sigui 
VER. Si s'indica una segona llista, ordres2, executarà la segona en cas 
que pred sigui FALS. Si s'omet la llista Ordres2, cal polsar RETORN 
després de la llista Ordres, sinó es produirà un missatge d'error. 


comprova 

procediment DECISIÓ 

si atzar 2 —- O (retorna "HOLA)J 
retorna (A REVEURE) 

Dfi 


El mateix procediment es pot escriure de la seguent manera: 


procediment DECISIÓ 
)xsi atzar 2 —S Q (retorna "HOLA) (retorna (A REVEUREI) 
Dfi 
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ExXecuta llista si condició és certa 


La instrucció Si pot anar imbricada dins d'un altre Si. 


procediment POSITIU :N 
Xxsi és.nombre :N 


fescriu 
Dfi 


(NI 


EGATIUJJ) 


(si és.major :N 0 jescriu 


fescriu 


(NO ÉS UN NOMBREIJ) 


I(POSITIUJ) 
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Executa llista si comprova dóna fals 


Sintaxi: si. fals Jordres) 

Mnemotècnic: sf 

Tipus: Funció 

Grup: Globals 

Paràmetres: ordres lista 

Descripció: Executa les instruccions indicades dins de la llista ordres en cas que el 
corresponent comprova doni com a resultat FALS. 

Retorna: — 

Primitives: comprova, Si.ver 

Exemple: procediment JOC 


Xescriu (POLSI UNA LLETRA) 

comprova pertany caràcter.llegit (A B C D E F J 
Xsi.ver (escriu (VOSTÈ HA GUANYATJ) 

Ssi.fals (escriu (AQUESTA NO ÉS LA LLETRA CORRECTAJ) 
Si 


2JOC 

POLSI UNA LLETRA 

P 

AQUESTA NO ÉS LA LLETRA CORRECTA 
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si.ver 


Executa llista si comprova dóna ver 


Sintaxi: si. ver fordres) 

Mnemotècnic: SV 

Tipus: Funció 

Grup: Globals 

Paràmetres: ordres llista 

Descripció: Executa les instruccions indicades dins de la llista Ordres en cas que el 
corresponent comprova doni com a resultat VER. 

Retorna: — 

Primitives: comprova, Si. fals 

Exemple: procediment JOC 


Xescriu (QUINA ÉS LA CAPITAL DE GRÈCIA2) 
comprova llista.llegida - (ATENES) 
Ssi.ver (escriu (BÉl) 

Xsi.fals (escriu (DE CAP MANERAJ) 
Dfi 


2 JOC 

QUINA ÉS LA CAPITAL DE GRÈCIA2 
ATENES 

BÉ 
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sin 


Sinus d'un angle 


Sintaxi: sin ang 
Mnemotècnic: — 
Tipus: Funció 
Grup: Matemàtiques 
Paràmetres: ang nombre real 
Descripció: Retorna el sinus de l'angle especificat a ang. El valor d'ang s'indica en 
graus 
Retorna: rnúm nombre real 
Primitives: arcsin, Cos 
Exemple: descriu sin 45 
0.7071068 
Pescriu sin -56 
-0.8290376 


El seguent procediment dibuixa polígons centrats al mig de la pantalla. 


procediment CENTRE.POLI :COSTAT :ANGLE 
xposa.a "GIR :ANGLE £- ((180 — :ANGLE) / 2) 
Xpóòsa.a "RAD (:COSTAT /2) / (sin :ANGLE /2) 
xno.llapis avança :RAD gira.dreta :GIR llapis 
POLÍGON :COSTAT :ANGLE orientació 
xgira.esquerra :GIR no.llapis recula :RAD llapis 
Dfi 


procediment POLÍGON :COSTAT :INICI 
avança :COSTAT gira.dreta :ANGLE 


si :INICI -s orientació l(acabal 
SPOLÍGON :COSTAT :ANGLE :INICI 
Dfi 


2CENTRE.POLI 90 110 
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són.iguals 


Són iguals2 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


són.iguals Obj1 obj2 


Funció 
Llistes 
obj1, obj2 nombres, paraules o llistes 


Retorna "VER si els objectes especificats a Obj1 i Obj2 són iguals i "FALS 
en cas contrari. 


"VER o "FALS 


Vegi - infix 


Pescriu són.iguals "ARBRE primer (ARBRE FLOR) 


VER 

Pqescriu són.iguals (BON DIAl (BONS (DIESIIJ 
FALS 

Pescriu -— 100 2 x 50 

VER 


El seguent procediment permet saber si dos objectes Logo tenen el mateix FIRES 
nombre d'elememts. RS 


procediment IGUALTAT :A :B 


Xsi són.iguals núm.elements :A núm.elements :B (escriu 
(TENEN EL MATEIX NOMBRE D'ELEMENTS/Jll(escriu (NO TE 
MATEIX NOMBRE D'ELEMENTS)) 

Dífi 


2IGUALTAT "PARÍS "FRANÇA PERE 
NO TENEN EL MATEIX NOMBRE D'ELEMENTS 


2IGUALTAT "AB (A BJ 
TENEN EL MATEIX NOMBRE D'ELEMENTS 
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substitueix 


substitueix objecte a una llista 


Sintaxi: substitueix Obj1 obj2 fobjectes) 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Funció 
Grup: Llistes 
Paràmetres: Obj1, obj2 nombre, paraula o llista 
objectes llista 
Descripció: Substitueix la primera referència d'Obj1 per Obj2 dins de la llista indicada 


a objectes. 


Retorna: — 
Primitives: elimina.element, vegades 
Exemple: 2posa.a "VOCALS (A E I O UJ 


Psubstitueix "E "U :VOCALS 
Pescriu :VOCALS 

AUIOU 

Psubstitueix "U "E :VOCALS 
Pescriu :VOCALS 

AEIOU 
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suma 


Suma de nombres 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


suma núm1 núm2 


(suma númi núm2....númn) 


Funció 
Matemàtiques 


núm1, núm2 nombres reals 


(núm1, núm2 ... númn) nombres reals 


Retorna la suma dels nombres especificats. Si s'indiquen més de dos nom- 
bres és necessari tancar la primitiva i els nombres entre parèntesis. 


rnúm nombre real 
Vegeu - infix 


Pescriu (suma 7 8 -5) 
10 

escriu 47 —5 

2 


El procediment seguent retorna la mitjana d'una llista de nombres. 
procediment MITJANA :LLISTA 


retorna quocient ADICIÓ :LLISTA núm.elements :LLISTA 
Dífi 


as) 
E 
El 
El 
m 
DP 


procediment ADICIÓ :LLISTA 

Xsi és.buida :LLISTA (retorna OJ 

Xretorna suma primer :LLISTA ADICIÓ sense.primer :LLISTA 
Dfi 


2escriu MITJANA (5.6 167 78 45J 
34 
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surt.a 


Salta sequència d'execució 


Sintaxi: surt.a "etiqueta 


surt.a "nivell.superior 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 

Grup: Globals 

Paràmetres: etiqueta paraula 

Descripció: Transfereix el control a la línia que conté la primitiva recull "etiqueta. 
També és possible utilizar Surt.a per transferir el control al nivell.supe- 
rior. 


En cas que no hi hagi el recull corresponent a aquesta etiqueta, es re- 
brà un missatge d'error. 


Retorna: — 
Primitives: recull, paraula especial nivell.superior. 
Exemple: procediment AVANÇAR 


oreculi "FALTA (ENUNCIAT) 


ENUNCIAT 


L84) 


OS 
paraula.lilegida gira.dreta 1 


procediment LLEGEIX I 

si no és.nombre :N ( (escriu (NO ÉS UN NOMBRE)) surt. 
VFALTA)J 

retorna :N 

Dfi 


PAVANÇAR 


4- 310 


tanca 


Tanca un fitxer 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


tanca "fitxer 


Acció 
Fitxers 
fitxer paraula 


Tanca el fitxer o dispositiu especificat a fitxer. No es pot tancar un fitxer 
Eco amb aquesta primitiva. Consulti desconnecta. 


obre, oberts, tanca.tot, connecta, lloc.escriptura, font.lectura, desconnecta. 
Ptanca "LPT1 
Tanca la impressora 


Tanca el fitxer DEMO 
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tanca.com 


Tanca canal de comunicacions 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


tanca.com canal 


Acció 
Entrades/Sortides 
canal nombre enter 


Tanca el canal de comunicacions asincrones especificat a canal. 


comunicacions 


procediment COMUNICAR 

Xxsi hi.ha.caràcter.port fescriu.seguit caràcter 
llegeix.com) l(escriu.com ascii caràcter.llegit) 

XD COMUNICAR 

Dífi 


procediment TERMINAL 
Xecomunicacions 1 1200 Q 8 1 
DCOMUNICAR 

Dtanca.com 1 

SÉi 


2TERMINAL 
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tanca.tot 


Tanca tots els fitxers 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


tanca.tot 


Acció 


Fitxers 


Tanca tots els dispositius i fitxers actualment oberts. 


obre, oberts, tanca, connecta, desconnecta 


2obre "LPT1 
Pobre "DEMO 


Un vegada hagi obert la impressora i el fitxer DEMO, i hagi enviat les infor- 
macions desitjades, pot tancar els dos si tecleja: 


Ptanca.tot 
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tecleig 


Tecla pendent de lectura7 


Sintaxi: tecleig 


Mnemotècnic: —— 


Tipus: Funció 

Grup: Entorn 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna "VER si existeix com a mínim un caràcter a l'espera de ser llegit 
des del teclat o fitxer obert per a la lectura. Retorna "FALS en cas con- 
trari. 

Retorna: "VER o "FALS 

Primitives: caràcter.llegit, caràcters.llegits 

Exemple: procediment GIR 


Xavança 2 
Xxsi tecleig (GIRA caràcter.llegit) 


2GIR 

Dfi 

procediment GIRA :DIR 

xsi :DIR - "D (gira.dreta 90J 
Xsi :DIR - "E (gira.esquerra 90 
xfi 


La tortuga es desplaça contínuament en una direcció fins que es polsa D o 
E. Polsant una sola tecla, pot fer dibuixos. 
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temps 


Temps passat des de l'engegada 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


temps 


Funció 


Globals 


Retorna les centèsimes de segon que han passat des que s'ha engegat 
l'ordinador. 


núm nombre real 


2escriu temps 


El seguent procediment calcula el temps que tarda en executar una Cir- 
cumferència. 


procediment DURADA 

posa.a "DURADA temps 

Drepeteix 360 (avança 1 gira.dreta 1J 
Xescriu :DURADA — temps 

DÍfi 


2DURA 


Ara executi el procediment però amagant la tortuga. 


4- 315 


tg 


Tangent 

Sintaxi: tg ang 

Mnemotècnic: — 

Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: ang nombre real 

Descripció: Retorna la tangent de l'angle especificat. ang s'expressa en graus i no 
pot tenir valors que siguin múltiples senars de 90. 

Retorna: rnúm nombre real 

Primitives: arctg, cos, sin 

Exemple: escriu tg 45 


1 
Pescriu tg 270 
270 no es una dada correcte per a tg 
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tipus 


Tipus de lletra a GRÀFICS 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


tipus 


Funció 


Gràfiques 


Retorna la paraula que designa el tipus de lletra actual del retolador. 


rtipus paraula especial 


rtipus pot ser: CAL.LIGRÀFICA, DIMINUTA, GÒTICA, ROMAN, 
SÀNSCRITA, SÀNSCRITAGRUIXUDA o CONTEMPORÀNIA. 


fes.tipus 


2fes.tipus "SÀNSCRITA 
Pretola tipus 


La tortuga retolarà la paraula SÀNSCRITA. 
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títols 


Mostra noms de procediments 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


títols 


Acció 


Globals 


Presenta a la finestra de TEXT el nom de tots els procediments definits a 
l'espai de treball, a excepció dels protegits amb protegeix. 


presenta. tot 


otítols 
procediment QUADRAT : COSTAT 
procediment ESPI :COSTAT :ANGLE 
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toca 


Produeix un so 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


toca freg cent 


Acció 

Globals 

freq nombre 
cent nombre 


Produeix un so amb la frequència indicada a freg i amb una durada de 
tantes centèsimes de segon com s'especifiquen a cent. 


Ptoca 1000 100 
Prepeteix 100 (toca 1200 2) 
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tot 


Mostra tot 


Sintaxi: tot 


Mnemotècnic: rs 


Tipus: Acció 

Grup: Globals 

Paràmetres: — 

Descripció: Presenta a la finestra de TEXT les definicions de tots els procediments i 
variables definits a l'espai de treball, a excepció dels protegits amb 
protegeix. 

Retorna: Es 

Primitives: presenta 

Exemple: 2tot 


Xprocediment QUADRAT :COSTAT 
Xrepeteix 4 (avança :COSTAT gira.esquerra 90/J 
Dfi 


posa.a "COSTATS 4 
posa.a "GRUPS 5 
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trama 


Valors que defineixen la trama 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


trama 


Funció 


Gràfiques 


Retorna una llista de 8 elements amb la definició actual de la trama per a 
omple. 


itrama) llista 
fes.trama, omple 


P:mostra trama 
LO O 1 46 O O 15 1J 


Pfes.trama (15 1 O OQO 45 1 Q Q)J 
Pomple 


Omple la figura tancada on es troba la tortuga amb aquest tipus de trama. 
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ps 
3 
È 
: 


Des 
53 
SS 


treu.decorat 


Elimina el decorat a GRÀFICS 


Sintaxi: treu.decorat 

Mnemotècnic: tde 

Tipus: Acció 

Grup: Gràfiques 

Paràmetres: a 

Descripció: Elimina el decorat actual de la finestra gràfica sense esborrar els traços de 


les tortugues ni modificar els seus estats. 


Retorna: — 
Primitives: inicia.dibuix, recupera.decorat, neteja 
Exemple: 2recupera.decorat "GALAXY 
orepeteix 36 (avança 10 gira.dreta 10 


Ptreu.decorat 
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treu.propietat 


Esborra propietat 


Sintaxi: treu.propietat "obj "prop 


Mnemotècnic: — 


Tipus: Acció 
Grup: Propietats 
Paràmetres: obj paraula 
prop paraula 
Descripció: Esborra la propietat indicada a prop i el valor d'aquesta propietat asso- 


ciada a l'objecte Obj. 


Per excloure un procediment o variable d'un grup poden esborrar-se les 
propietats procediment.agrupat o variable.agrupada respectivament. 


Per treure la propietat de protegeix d'un grup pot esborrar-se el valor 
VER de la propietat PROTEGEIX del grup. 


Retorna: — 
Primitives: propietats, filtra.propietat 
Exemple: P2mostra propietats "NINLOGO 


(TORTUGUES 12 FORMES 128 FINESTRES 8/J 
P2treu.propietat "NINLOGO "TORTUGUES 
P2mostra propietats "NINLOGO 

(FORMES 128 FINESTRES 8/J 

Pomostra propietats "QUADRAT 
(procediment . agrupat GEOM) 


El procediment QUADRAT pertany al grup GEOM. pd) 


Potreu.propietat "procediment .agrupat "QUADRAT 


Exclou el procediment QUADRAT del grup. 
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últim 


Últim element d'un objecte 


Sintaxi: últim Obj 
Mnemotècnic: ul 
Tipus: Funció 
Grup: Llistes 
Paràmetres: obj nombre, paraula o llista 
Descripció: Retorna l'últim element de l'objecte especificat a Obj. 
Retorna: robj nombre, paraula o llista 
Primitives: element, primer, anteposant, posposant 
Exemple: : 2escriu últim (AIXÒ ÉS NINLOGO) 

HINLOGO 


Pescriu últim "TANGRAM 
M 


El seguent procediment permet escriure una paraula o una llista al revés. 


procediment INVERTEIX :OBJECTE 

Xsi és.buida :OBJECTE (escriu (J acaba) 
Xescriu.seguit últim :OBJECTE 
DINVERTEIX sense.últim :OBJECTE 

Dfi 


PINVERTEIX "AMOR 
ROMA 
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valor 


Consulta posició de memòria 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


valor seg desp 


Funció 

Globals 

seg nombre natural 
desp nombre natural 


Retorna l'octet que es troba en la direcció de memòria determinada pel 
segment seg i el desplaçament desp. seg i desp poden tenir valors en- 
ters. El valor retornat d'octet estarà comprès entre O i 255. 


octet nombre natural 
posa.memòria 


Pvalor O 104 


Retorna l'estat de les tecles de MAJÚSCULES. 
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valor.absolut 


Valor absolut 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


valor.absolut núm 
abs 

Funció 
Matemàtiques 


num nombre real 


Retorna el valor absolut del nombre núm. 


rnúm nombre real 
Pescriu valor.absolut 43.4567 
43.4567 

Pescriu valor.absolut -43.89 
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valor.binari 


Valor decimal d'un binari 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


valor.binari "parbin 

vbin 

Funció 

Matemàtiques 

parbin paraula 


Retorna el valor decimal enter que representa la paraula parbin (expres- 
sada en notació binària). 


rmúm nombre enter 
binari, hexadecimal, octal, valor.hexadecimal, valor.octal 


Pescriu valor.binari "1001 

9 

Pescriu binari valor.binari "101010101 
101010101 
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valor.hexadecimal 


Valor decimal d'un hexadecimal 


Sintaxi: valor.hexadecimal "parhexa 

Mnemotècnic: vhex 

Tipus: Funció 

Grup: Matemàtiques 

Paràmetres: parhexa paraula 

Descripció: Retorna el valor decimal enter que representa la paraula parhexa (expres- 


sada en notació hexadecimal). 


Retorna: rnúm nombre enter 
Primitives: binari, hexadecimal, octal, valor.binari, valor.octal 
Exemple: 7escriu valor.hexadecimal "11 
17 
Pescriu hexadecimal valor.hexadecimal "AB10 
AB10 
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valor.octal 


Valor octal 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


valor.octal "paroctal 

voct 

Funció 

Matemàtiques 

paroctal paraula 


Retorna el valor decimal enter que representa la paraula paroctal (expres- 
sada en notació octal). 


rmúm nombre enter 
binari, hexadecimal, octa, valor.binari, valor.hexadecimal 


Pescriu valor.octal "15 
13 


Pescriu octal valor.octal "45231 
45231 
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variables 


Llista variables 


Sintaxi: variables 

Mnemotècnic: vars 

Tipus: Funció 

Grup: Globals 

Paràmetres: — 

Descripció: Retorna una llista amb els valors de les variables creades a l'espai de tre- 


ball, a excepció d'aquelles que pertanyen a un grup protegit. Si no hi ha 
variables definides, retorna la llista buida. 


Retorna: (Ivars) llista 
Primitives: — 
Exemple: 2mostra variables 


l: COSTAT : RESPOSTA) 


Ppresenta variables 
posa.a "COSTAT 90 
posa.a "RESPOSTA "NO 


20oblida variables 
PQmostra variables 


Ll 
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vegades 


Aparicions d'objecte a llista 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


vegades Obj fobjectes) 


Funció 

Llistes 

obj nombre, paraula o llista 
objectes lista 


Retorna un nombre que indica la quantitat de vegades que existeix Obj 
dins de la llista d'objectes. Retorna O si l'objecte no apareix cap vegada. 


rvegades nombre enter 
pertany 


Pposa.a "VALORS (24 30 45 30 46 23 30) 
Pescriu vegades 30 :VALORS 

3 

Pescriu vegades 28 :VALORS 

0 
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vera.alguna 


Operador lògic O 


Sintaxi: I vera.alguna pred1 pred2 
Mnemotècnic: va 
Tipus: Funció 
Grup: Globals 
Paràmetres: i predi, pred2 predicats 
Descripció: h Retorna VER si algun dels predicats és VER i retorna FALS en cas contrari. 
Retorna: "VER o "FALS 
Primitives: veres.totes 
Exemple: 2escriu vera.alguna "VER "FALS 
VER 


Pescriu vera.alguna són.iguals 1 2 són.iquals "A primer 
"ATENCIÓ 
VER 
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veres.totes 


Operador lògic I 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


veres.totes predi pred2 


(veres.totes predi pred2 .... predn) 


Funció 
Globals 
predi, pred2,...predn — predicats 


Retorna "VER si tots els predicats especificats són certs i "FALS en cas 
contrari. En cas d'utilitzar com a paràmetres més de dos predicats s'ha de 
tancar la primitiva veres.totes i els paràmetres entre parèntesis. 


"VER o "FALS 
vera.alguna 


Pescriu veres.totes "VER "VER 
VER 


Pescriu veres.totes "VER "FALS 
FALS 


Pescriu veres.totes són.iguals 5 (8-3) són.iguals (10 
5) (7 -£ 8) 


VER 

2escriu (veres.totes és.major 5 3 és.menor 3 4 
són.iguals 6 472) 

VER 
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vers 


Orientació a un punt 


Sintaxi: 


Mnemotècnic: 


Tipus: 


Grup: 


Paràmetres: 


Descripció: 


Retorna: 


Primitives: 


Exemple: 


vers (coord) 


Funció 
Gràfiques 
coord llista 


Retorna l'orientació que tindria la tortuga en cas d'apuntar al punt, les co- 
ordenades del qual s'indiquen a coord. Si hi ha diverses tortugues ac- 
tives, retorna la llista formada per les orientacions de cadascuna, 
ordenades per número de tortuga. 


rang angle en graus 
fangles) lista 

orienta't, orientació 

Pavança 100 


2orienta't vers (32 12J 
Pavança 60 
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Capitol 5 


El Fitxer de Configuració 


Capitol 5 


El Fitxer de Configuració 


E. els disquets que contenen el programa YVIN- 
LOGO trobarà un fitxer anomenat VVLOGO.INI. 


Aquest fitxer conté algunes especificacions inicials de 
configuració. 


VVIN-LOGO consulta aquest fitxer cada vegada que 
vostè arrenca el programa per prendre una sèrie de 
decisions, la naturalesa de les quals s'especifica en 
aquest capitol. 


En el cas que es vulgui modificar alguna d'aquestes o 
afegir-ne d'altres, cal editar aquest fitxer i escriure les 
modificacions amb un llenguatge especial de configu- 
ració. Pot utilitzar el propi editor de VVIN-LOGO. 
Recordi, però, que fins que no torni a arrencar VVIN- 
LOGO, les modificacions efectuades no tindran efecte. 


A l'hora de fer les modificacions s'ha de tenir en 
compte: 


eÉs indispensable respectar la sintaxi i l'ordre dels 

arguments dels comandaments. Un comandament 
es composa d'un identificador de comandament, 
seguit del caràcter igual i un conjunt d'arguments. 


eEl punt i coma (:) es pot utilitzar per afegir 
comentaris. Tot caràcter a la dreta del caràcter punt i 
coma s'ignorarà. 


eLa coma (,) s'ha d'utilitzar com a separador 
d'arguments dins d'una definició. 


e Cada ordre no pot ocupar més d'una línia. Una línia 
es considerarà finalitzada quan es polsi RETORN. 


eEs indiferent que les ordres estiguin escrites en 
majúscules o minúscules. 


Aspectes que Contempla el Fitxer de Configuració 


e Mida, posició i estat d'una finestra. 


e Mida de la lletra. 


e Acceleradors de menú. 


e Acceleradors d'edició. 


e Macros de teclat. 


e Càrrega de mòduls de primitives. 


e Assignació de memòria. 


e Redefinició de missatges d'error. 


e Redefinició de primitives. 


e Fitxer d'inici. 


e Càrrega de primitives d'usuari. 


e Personalització d'una configuració. 


e Definició del tipus d'impressora. 


e Atributs per a la impressió de textos. 


e Atributs per a la impressió gràfica. 


Mida, Posició i Estat d'un Finestra 


Amb aquest comandament es poden especificar la 
ubicació inicial, la mida de les diferents finestres de 
VVIN-LOGO, així com el seu estat de visibilitat en arren- 
car el programa. Al mateix temps es determina quina 
finestra serà l'activa en entrar a VVIN-LOGO. 


SINTAXI: 
finestra — idfinestra, x, y, nx, ny, estat 


on: 


idfinestra —pot ser gràfics, edició, treball, text, 
traçat, formes, variables o ajuda. 


X serà la coordenada X de la cantonada 
superior esquerra. 

y serà la coordenada y de la cantonada 
superior esquerra. 

nx serà l'amplada de la finestra. 

ny serà l'alçada de la finestra. 

estat pot ser visible o no.visible 


Si X, Y, nx i ny són zero o si l'usuari no defineix una 
mida o posició específics per a una finestra, aquesta 
adquirirà els valors que utilitza VVIN-LOGO per defecte. 


Si no s'inclou una finestra, també s'adopta els valors 
per defecte per a la seva mida i posició i el seu estat 
serà no.visible. 


La primera finestra definida com a visible serà l'ac- 
tiva en carregar VVIN-LOGO. 


Exemple: 


finestra — edició, 50, 50, 400, 300, no.visible 


Mida de la Lletra 


Es pot definir la mida de la lletra per defecte a les fi- 
nestres d'Ajuda, Treball, Text, Edició, Variables i 
Traçat. 

SINTAXI: 

fes.lletra - mida 


On: 


mida pot ser petita o grossa 


Exemple: 


fes.lletra - PETITA 


Acceleradors de Menú 


Un accelerador de menú permet reduir la quantitat de 
pulsacions de tecles que s'han de fer dins de l'entorn 
de finestres per realitzar una determinada acció. 


Qualsevol opció del menú pot ser substituida per un 
accelerador. VVIN-LOGO porta incorporats accelera- 
dors per defecte per a algunes opcions. Aquests 
poden ser redefinits des del Fitxer de Configuració. 


Un accelerador pot constar d'una sola tecla o d'un ac- 
tivador i una tecla. 


Les tecles Inici, Fi, RePàg, AvPàg, Suprimir, Inserir, 


Retorn i de moviment del cursor hauran d'anar codifi- 
cades de la seguent manera: 


Inici, Fi, RePàg, AvPàg, Supr, Ins, Retorn, 
Amunt, Avall, Dreta, Esquerra. 


Les tecles de funció que es poden utilitzar hauran 
d'anar codificades com: 


f1, f2, f3, f4, f5, f6, f7, f8, f9, f10 


Els activadors són dos: Control i Majúscules que són 
codificats com ctrl i shift respectivament. 


Es poden definir acceleradors per a les seguents 
tecles: 


e Una tecla de funció. 


el es tecles Amunt, Avall, Dreta, Esquerra, Inici, Fi, Ins, 
Supr, AvPàg, RePàg. 


e Ctrl i una tecla alfabètica (A...Z). 
e Ctrl i una tecla de funció. 


e Ctrl i Amunt, Avall, Dreta, Esquerra, Inici, Fi, AvPàg, 
RePàg. 


e Shift i tecla de funció. 


e Shift i Amunt, Avall, Dreta, Esquerra, Inici, Fi, AvPàg, 
RePàg, Retorn. 


SINTAXI: 


accelerador.menú - menú, opció, sequència 


On: 

menú pot ser entorns, edició, recerca, text, 
gràfics, traçat, formes, variables, 
finestres, sistema, utilitats, ajuda. 

opció és el número d'ordre que té l'opció dins 


de la capsa del menú. 


sequència és l'assignació de la/les tecla/tecles en 
aquesta acció. 

Exemple: 

accelerador.menú - entorns, 3, Ctrl D 


per assignar a l'opció 3 del menú de la finestra En- 
torns l'accelerador Control - D. 


Acceleradors d'Edició 


Un accelerador d'edició permet assignar a una tecla 
una opció d'edició (moviment del cursor dins d'una 
finestra). 


Els acceleradors possibles són els detallats com a ac- 
celeradors d'entorn. 


accelerador.edició — acció, sequència 


on: 


acció pot ser acció.amunt, acció.avall, ac- 
ció.dreta, acció.esquerra, acció. 
repàg, acció.avpàg, acció.procant, 
acció.procpost, acció.inici.línia, ac- 
ció.fi.línia, acció.inici.pàg, ac- 
ció.fi.pàg, acció.inici.doc, 
acció.fi.doc, acció.retorn.virtual. 

sequència és el conjunt de tecles que activaran la 
macro (vegeu Acceleradors de Menú) 


Exemple: 
accelerador.edició — acció.inici.doc, Ctrl RePàg 


accelerador.edició - acció.proant, Ctri Dreta 


Macros de Teclat 


Una macro permet assignar a una tecla una cadena 
de caràcters que s'escriurà en polsar l'esmentada 
tecla. 


Les tecles possibles d'assignació són les mateixes 
que les detallades per als acceleradors d'entorn i 
d'edició. 


SINTAXI: 
macro -— sequència, text 


on: 


sequència és el conjunt de tecles que activaran la 
macro (vegeu Acceleradors de Menú). 


text és el text que s'escriurà amb l'activació de 
la macro. Ha d'anar entre cometes. 

Exemple: 

macro - Ctrl f5, "procediment " 

Si dins de la sequència ha d'aparèixer el caràcter de- 

limitador de cadena, aquest ha d'anar precedit pel 


caràcter Y. 


macro - Ctri VV, "Això és V'VVIN-LOGOV"" 


Càrrega de Mòduls de Primitives 


Si no s'especifica el contrari, VVIN-LOGO carregarà 
tots els mòduls de primitives: gràfiques, llistes, 
matemàtiques, entorn, fitxers i entrada/sortida. 


En el cas que no es vulgui incloure algun d'aquests 
mòduls en la càrrega de VVIN-LOGO, cal escriure: 


taula.gràfiques — no 
per no carregar les primitives gràfiques. 


taula.llistes — no 
per no carregar les primitives de llistes. 


taula.matemàtiques — no 
per no carregar les primitives matemàtiques. 


taula.entrades — no 
per no carregar les primitives d'entrades/sortides. 


taula.fitxers — no 
per no carregar les primitives de fitxers. 


Si prèviament s'ha especificat la no càrrega d'algun 
mòdul, però donades les característiques d'un deter- 
minat grup d'usuaris, es vol afegir un determinat 
mòdul: 


taula.llistes — si 


Assignació de Memòria 


L'usuari pot decidir quina quantitat de memòria assig- 
narà a cada entorn i a l'espai nodal, en funció del 
tipus de treball que vulgui realitzar amb VVIN-LOGO. 
SINTAXI: 


n.entorn —- nombre 


On: 

n.entorn — pot ser memòria.nodes, memòria.edi- 
tor, memòria.gràfic, memòria.text o 
memòria.treball 

nombre és la quantitat de Rb. que es destinaran a 
cada entorn. 

Exemple: 


memòria.gràfic — 12 


En el cas de no indicar cap valor per a 
MEMORIA.NODES, YVIN-LOGO reservarà la major 
quantitat possible de memòria per a l'espai nodal. 


Redefinició de Missatges d'Error 


Es poden redefinir els missatges d'error de VVIN- 
LOGO, tenint en compte que no es podran afegir 
dades variables que no estiguin incloses a l'antic mis- 
satge d'error de VVIN-LOGO. 


Per exemple, si el missatge VVIN-LOGO és: 
"El fitxer (fitxer) no existeix" 


Pot canviar-se per: 
"No existeix el fitxer (fitxer)" 


Però no es podrà afegir el nom del dispositiu, per 
exemple: "No existeix el fitxer (fitxer) a la unitat (uni- 
tat)", on unitat és una variable que no està inclosa a 
l'antic missatge d'error. 

SINTAXI: 


redef.error — nombre, text 


on: 

nombre és el número corresponent al missatge 
d'error a redefinir. Els nombres de cada 
missatge d'error són els que es troben 
a la dreta de cada missatge dins de 
l'apèndix Missatges d'Error. 

text és el text del nou missatge d'error i ha 


d'anar entre cometes. Pot contenir dos 
caràcters especials, que seran substi- 
tuits automàticament per VVIN-LOGO: el 
caràcter """ representa la funció que ha 
produit l'error, i el caràcter "E" el 
paràmetre incorrecte.Es pot canviar la 
posició, ordre o aparició de qualsevol 
d'aquest dos caràcters. 


Exemple: 


redef.error — 45. "La divisió per zero és impossible" 


redef.error — 1, "La primitiva " no ha retornat res a 


on 


(2 
Els símbols " i € substitueixen, en aquest ordre, les 
variables que arriben al missatge d'error, que repre- 
senten la funció i el paràmetre respectivament. 


Redefinició de Primitives 


Es poden redefinir totes les primitives VVIN-LOGO ex- 
cepte procediment i fi. 


SINTAXIS: 
redef.prim — antic.nom, nou.nom 


ON: 


nou.nom —és el nom de la nova primitiva 


antic.nom és el de la primitiva VVIN-LOGO que es 
redefineix. Tots dos noms han d'anar en- 
tre cometes. 


Exemple: 


redef.prim - "recula", "enrera" 


Fitxer d'Inici 


Permet incloure un fitxer que s'executarà immedita- 
ment després de la càrrega de VVIN-LOGO. 


SINTAXI: 


fitxer.inici — fitxer 


On: 
fitxer és el nom del fitxer d'engegada. Ha 
d'anar entre cometes. 

Exemple: 


fitxer.inici — "DEMO.LOG" 


Càrrega de Primitives d'Usuari 


Es poden carregar fitxers de primitives creades per 
l'usuari en llenguatge C o Assembler (consulteu 
l'apèndix C). 

SINTAXI: 


taula.usuari — nom 


on: 
nom és el fitxer que conté la definició de les 
primitives creades per l'usuari. El nom 
del fitxer ha d'anar entre cometes. 
Exemple: 


taula.usuari — "CONTROL.PRM" 


Personalització d'una 
Configuració 


Permet definir el conjunt d'especificacions inicials per 
a un usuari determinat. 


Es poden definir en el mateix fitxer VVLOGO.INI les es- 
pecificacions per a diferents usuaris mitjançant dife 
rents comandaments d'usuari. Les ordres que no va- 
gin precedides per un comandament d'usuari seran 
executades independentment del nom de l'usuari amb 
què s'engegui VVIN-LOGO. 


SINTAXI: 


usuari — nom 


on: 

nom és una paraula que no pot contenir es- 
pais en blanc. 

Exemple: 


usuari — "J.HOMAR" 


Per carregar VVIN-LOGO amb aquesta configuració 
personalitzada cal escriure: 


VVLOGO -UJ.HOMAR 


Definició del Tipus d'Impressora 


Permet la selecció de la impressora amb la qual ha- 
bitualment es treballarà. 


SINTAXI: 


impressora — nom, port, (velocitat, dades, 
parada, paritat) 


on: 

nom Pot ser qualsevol dels noms d'impresso- 
res que apareixen dins de la caixa de se- 
lecció d'impressores de la finestra de 
diàleg Configura impressora. 

port pot ser Ipt1, Ipt2, com1 o coma. 

velocitat Indica la velocitat de trasmissió i pot ser 
110, 300, 600, 1200, 2400, 4800 o 
9600. (Només si el port és com1 o 
comè2). 

dades Indica els bits de dades i pot ser 7 Ò 8. 
(Només si el port és com1 o com2). 

parada Indica els bits de parada i pot ser 1 Ò 2. 
(Només si el port és com1 o comè2). 

paritat Indica els tipus de paritat i pot ser no, 
parella o senar. (Només si el port és 
com1 o com2). 

Exemples: 


impressora — "Epson Ex-1000", Ipti 


impressora - "HP 5007", com1, 9600, 7, 1, no 


Atributs per a la Impressió de 
Textos 


Permet definir tots els paràmetres que, per defecte, 
s'utilitzaran per imprimir textos. 


SINTAXI: 


impressió.textos - línies, columnes, superior, 
esquerre, alim, lletra, pausa 

On: 

línies Indica la llargada (en línies) del paper. 


columnes indica l'amplada (en columnes) del paper. 


superior Indica el marge superior (en línies). 

esquerre — Indica el marge esquerre (en columnes). 

alim Pot ser continu o fulls. 

lletra Pot ser comprimit o no.comprimit i 
indica la mida de la lletra. 

pausa Pot ser pausa o no.pausa i indica Si hi 
haurà o no pausa a cada pàgina im- 
presa. 

Exemple: 


impressió.textos - 66, 80, 4, 4, 5, continu, no.com- 
primit, no.pausa 


Atributs per a la Impressió 
Gràfica 


Permet definir tots els paràmetres que, per defecte, 
s'utilitzaran per imprimir gràfics. 


SINTAXI: 


impressió.gràfics - amplada, llargada, superior, 
esquerre, paper, mode.1, mode.2 
On: 


amplada Indica l'amplada del gràfic (en centíme- 
tres). 


llargada Indica la llargada del gràfic (en centíme- 
tres). 


superior Indica el marge superior (en centímetres). 


esquerre — Indica el marge esquerre (en centímetres). 


paper Pot ser normal o apaisat i indica la posi- 
ció del paper. 
mode.1 Pot ser invers o no.invers i indica si el 


fons del paper serà fosc i els traços 
blancs o a l'inrevés. 


mode.2 Pot ser tramat o no.tramat i indica si 
les zones pintades amb diferents colors 
sortiran impreses en diferents tramats o 
ombrejats. 


Exemple: 


impressió.gràfics — 18, 20, 4, 3, normal, invers, 
tramat 


Glossari 


Glossari 


Accelerador 
Argument 


Ascensor 
Barra de Desplaçament 
Barra de Menú 


Botó 


Camp d'Estat 
Camp de Diàleg 


Capsa de Selecció 


Sequència de tecles definida per l'usuari que invoca una acció de menú. 
Dada variable que necessita una primitiva per executar-se. 


Quadre que existeix dins de la Barra de Desplaçament i que indica la 
posició del cursor dins de la finestra o de la finestra respecte a l'entorn. 


Rectangle que es troba a la dreta d'una finestra o a la part inferior per on 
es desplaça l'ascensor. 


Rectangle que es troba a la part superior de la pantalla i que presenta un 
grup de paraules o opcions. 


Rectangle que apareix a les finestres de diàleg i que realitza una acció. 
Les més comunes són: D'acord i Cancel.la, encara que en altres finestres 
poden aparèixer botons que executen l'acció especificada pel nom que 
apareix dins del botó. 


Quadre que es presenta dins d'una finestra de diàleg i que sols admet 
dos estats: activat (assenyalat amb una creu) o desactivat (en blanc). 


Rectangle que es presenta dins d'una finestra de diàleg on es pot 
escriure informació. 


Quadre que apareix dins de la finestra de diàleg i presenta una llista 
d'elements per a que se'n tri un. 


Capses d'Opcions Excloents 


Decorat 


Edició 


Entorn 


Espai de Treball o Nodal 


Executar 


Finestra 


Finestra Activa 


Finestra de Diàleg 


Finestra de Missatge 


Formes 


Gràfics 


Grup 


Llista 


Macro 


Conjunt d'opcions que es presenten en un grup conceptual. Aquestes 
opcions són excloents: si es coneix una de les opcions del grup, es 
desactiva automàticament la resta. 


Imatge gràfica provinent d'un fitxer PCX o IM que es pot carregar dins de 
la finestra de Gràfics. Es comporta com un teló de fons i no es veu afectat 
pels atributs del món gràfic. 


Entorn de VVIN-LOGO per al tractament de textos. 


Cada un dels mons que composen VVIN-LOGO: Edició, Formes, Gràfics, 
Text, Traçat, Treball, Variables i Ajuda. 


Lloc físic de la memòria on s'emmagatzemen els procediments, variables i 
resultats o càlculs temporals realitzats per VVIN-LOGO. 


Porta a terme una ordre del llenguatge. 


Rectangle que permet visualitzar part del contingut d'un entorn de 
VVIN-LOGO. 


Finestra actualment en ús. Es reconeix aquest estat perquè presenta la 
barra de títol ombrejada. 


Quadre que apareix quan es seleccionen algunes opcions de la Barra de 
Menú i que pot contenir camps de diàleg, camps d'estat, capses de 
selecció, capses d'opcions excloents o camps informatius. 


Quadre que apareix en les ocasions en què VVIN-LOGO presenta un 
missatge informatiu o de confirmació. 


Entorn de VVIN-LOGO on es poden definir o modificar les formes 
(disfresses) de les Tortugues. 


Entorn de VVIN-LOGO on es mouen les Tortugues i es carreguen els 
decorats. 


Conjunt de procediments o variables identificats amb el mateix nom. 
Objecte Logo. VVIN-LOGO reconeix que un objecte és una llista si aquesta 
va presentada entre claudàtors. Els elements que composen una llista 


poden ser qualsevol objecte Logo. 


Sequència de tecles definides per l'usuari per tal d'evitar l'escriptura 
repetitiva d'un text. 


Menú Desplegat 


Missatge d'Error 


Mode Gràfic 


Node 


Paleta 
Paràmetre 


Paraula 


Primitiva 


Procediment 


Propietat 


Protegeix/Desprotegeix 


Punt d'Aturada 
Reciclar 


Recursivitat 


Targeta Gràfica 


Text 


Grup d'opcions que es presenten en una capsa quan es selecciona una 
opció de la Barra de Menú. 


Missatge que envia VVIN-LOGO quan no es pot interpretar una primitiva, ja 
sigui perquè hi ha un error en la seva sintaxi, en el valor d'algun dels seus 
paràmetres, o no està ben utilitzada. 

Una targeta gràfica determinada pot permetre el treball amb diferents 
modes gràfics. Un mode gràfic es caracteritza per la resolució de punts a 
pantalla i la quantitat de colors que pot representar. 


Unitat de memòria en Logo. Un node equival a 5 octets. Cada objecte 
Logo ocuparà un determinat nombre de nodes. 


Grup de colors disponibles per al mode gràfic que s'està utilitzant. 
Vegeu argument. 

Objecte Logo. VVIN-LOGO reconeix que un objecte és una paraula quan 
aquesta va precedida per cometes. Encara que els nombres també són 
considerats paraules en el seu tractament, aquests no porten cometes al 
davant. 


Procediment que ja ve predefinit en el llenguatge per a la seva utilització. 


Conjunt d'ordres que s'agrupen sota un nom. Per executar un 
procediment s'escriu el seu nom. 


Qualitat que es pot afegir a un objecte. 


Protegir un grup de procediments i/o variables contra l'esborrat o 
consulta. 


Dins del traçador, és la línia del procediment on s'aturarà l'acció de traçat. 
Alliberar els nodes que han deixat de ser utilitzats. 


Tècnica de programació on un procediment es crida a ell mateix. Logo és 
un llenguatge que permet la recursivitat. 


Dispositiu de sortida de vídeo que controla la resolució dels gràfics. Una 
targeta pot tenir diferents modes de resolució i color. 


Entorn de VVIN-LOGO on es poden representar els missatges enviats pel 
programa i els textos generats per les primitives d'escriptura. 


Tortuga 


Traçat 


Treball 


Variable 


Via d'accés 


Indicador amb forma de tortuga que es desplaça pel món gràfic. La 
tortuga assenyala la posició del món a partir de la qual les primitives 
gràfiques realitzen la seva acció. 


Entorn de VVIN-LOGO des del qual es pot controlar i seguir l'execució de 
l'intèrpret. 


Entorn de VVIN-LOGO on l'usuari escriu les ordres que vol executar. 
Espai de memòria al qual es pot accedir a través d'un nom triat per 
l'usuari. S'hi pot emmagatzemar informació que pot ser utilitzada 


posteriorment. 


Camí que indica la localització d'un fitxer dins del disc. 


Apèndixs 


Apèndix A 


Missatges d'Error 


Àcces apéndix conté dos llistats alfabètics: un per 
als missatges d'error redefinibles a través del Fitxer 
de Configuració i un altre amb els no redefinibles. 


Dins del primer llistat trobarà escrits en cursiva aquells 
valors variables que apareixen dins dels missatges 
d'error. Van acompanyats per un d'aquests dos sím- 
bols: EX o bé ". 


En cas de redefinir aquests missatges al Fitxer de 
Configuració, haurà de tenir en compte l'ordre en 
què es col.loguen aquests dos paràmetres dins del 
nou missatge d'error. 


Consulti l'apartat corresponent a la redefinició de mis- 
satges d'error dins del capítol del Fitxer de Configu- 
ració. 


Si la primitiva que produeix l'error està dins d'un pro- 
cediment, VVIN-LOGO indicarà quin és el missatge i 
quin és el procediment en el qual s'ha produit l'error. 


Per exemple: 


47 no és una dada correcta per a fes.color a 
QUADRAT. 


Trobarà el nom corresponent a cada error al final de 
Cada missatge. 


Missatges d'error 


INFORMATIUS 


Cl 


(3) 


ERRORS 


(42) 


(4) 


(381 


(31) 


(351 


(23) 


Acabat de definir ..... 
S'ha definit un procediment amb la primitiva procediment. 


Atura't 


S'ha polsat la tecla ESC per aturar l'execució d'un procediment. 


Directori incorrecte 


Succeeix quan s'intenta desar o recuperar un fitxer des d'un directori no vàlid o canviar el directori ac- 
tual per un altre no existent. 


Dóna un nombre massa gran 


El resultat d'alguna operació excedeix el valor màxim o mínim permès per VVIN-LOGO. 


El camí indicat no és correcte 


Succeeix quan s'escriu una via d'accés incorrecta a la lectura o enregistrament d'un fitxer. 


El disc és ple 


No hi.ha més espai dins del disc per desar un fitxer. 


El fitxer eco sol es pot obrir una vegada 


Només es pot treballar amb un fitxer ECO a la vegada. 


El fitxer ja és obert 


Succeeix quan s'intenta obrir un fitxer que ja ha estat obert prèviament. 


201 


(531 


(19) 


(431 


(15) 


(16) 


(46) 


(26) 


171 


El fitxer (E fitxer) ja existeix 


Succeeix quan s'intenta escriure sobre un fitxer ja existent. 


El fitxer (E fitxer) ja ha estat escollit 


Succeeix quan s'intenta escollir un fitxer ja seleccionat. 


El fitxer (E fitxer) no existeix 


Succeeix quan s'intenta llegir o esborrar un fitxer que no existeix al disc. 


El nom del fitxer és incorrecte 


El nom del fitxer ha de tenir una llargària màxima de 8 caràcters més 3 d'extensió. Tampoc estan 
permesos alguns caràcters especials com l'espai en blanc, "2,",/, ., " 


El procediment (" proc) ja existeix 


Succeeix quan s'intenta definir un procediment amb el mateix nom d'un altre ja existent. 


El procediment (Ú proc) no existeix 


Succeeix quan s'intenta esborrar o copiar la definició d'un procediment amb el mateix nom d'un altre 
ja existent. 


El ratolí no és visible 


Succeeix quan es demana no.ratolí sense haver demanat abans ratolí. 


El valor indicat és més gran que la llargada del fitxer 


Succeeix quan s'intenta utilitzar primitives com posiciona.lectura o posiciona.escriptura amb un 
paràmetre que excedeix la llargària del fitxer. 


Els parèntesis estan mal col.locats 


Succeeix quan s'escriu una expressió que no té sentit per a VVIN-LOGO o els parèntesis han estat mal 
emprats. 


(52) 


(40) 


(321 


(24) 


37) 


(30) 


(331 


(18) 


(551 


Error de càlcul 


S'ha produit un error intern al nucli matemàtic. 


Fi s'ha d'utilitzar per finalitzar un procediment 


Succeeix quan s'ha utilitzat de forma incorrecta la primitiva fi. Només s'ha de col.locar per finalitzar la 
definició d'un procediment. 


Hi ha massa claudàtors que tanquen, o incongruència als claudàtors 


Sobren claudàtors tancats o bé no estan aparellats. 


Hi ha massa fitxers oberts 
Succeeix quan s'intenta obrir més de 5 fitxers, que és la quantitat permesa per VVIN-LOGO. 


Hi ha problemes a la sortida sèrie 


Succeeix quan no es connecta cap dispositiu a la sortida sèrie, quan el dispositiu no s'ha posat en 
marxa o quan hi ha algun error a la tamesa de caràcters pel port sèrie. 


Hi ha problemes al disc 


La unitat de disc està oberta o el disc té algun problema. 


Hi ha problemes al dispositiu 


El perifèric no està connectat o no hi ha més paper a la impressora. 


La condició d'un mentre no retorna res 


El primer paràmetre de la primitiva mentre no retorna VER o FALS. 


La impressora no és del tipus gràfic 


S'intenta imprimir el contingut de la finestra gràfica a través d'una impressora configurada per a la im- 
pressió de textos. 


(101 La variable (E nom) no té valor 


Succeeix quan es demana el contingut d'una variable que no ha estat definida. 


(281 L'editor és ple 


L'editor no té més espai disponible per treballar. 


(13) L'element (E valor) no existeix a la llista 


Succeeix quan s'intenta substituir un objecte inexistent dins d'una llista. 


(12) L'objecte (E objecte) no té tants elements 
Succeeix quan s'intenta inserir un element en una posició que supera la quantitat d'elements de l'ob- 
jecte. 

(27) Manca l'ordre fi al procediment 


S'ha definit un procediment al qual li manca l'ordre fi. 


(51 Manquen dades per a (" prim/proc) 


La primitiva o procediment necessita més paràmetres. 


(71 No es pot dividir per zero 


Succeeix quan s'intenta dividir per zero dins d'un càlcul o s'està utilitzant el zero com a segon 
paràmetre de les primitives quocient, divisió o residu. 


(361 No es pot obrir aquest dispositiu 
La primitiva Obre no accepta CON (consola) com a paràmetre. 


(25) No es pot llegir des d'aquest dispositiu 


Succeeix quan s'intenta utilitzar primitives com posiciona.escriptura o posiciona.escriptura per a 
la impressora o la sortida sèrie. 


(34) No es pot tancar el fitxer eco 
El fitxer ECO només es pot tancar amb desconnecta. 


(14) No es troba el recull corresponent per a (E etiqueta) 


S'ha emprat un surt.a en una etiqueta que no ha estat definida. 


(47) No ha estat polsat el botó dret del ratolí 


Quan no s'ha polsat el botó dret del ratolí, la utilització de la primitiva botó.dret provoca aquest mis- 
satge d'error. 


(481 No ha estat polsat el botó esquerre del ratolí 


Quan no s'ha polsat el botó esquerre del ratolí, la utilització de la primitiva botó.esquerre provoca 
aquest missatge d'error. 


(22) No hi ha cap fitxer obert 


Succeeix quan s'intenta utilitzar primitives com posiciona.lectura, posiciona.escriptura o tanca 
sobre un fitxer que no ha estat obert. 


(39) No hi ha eco a la pantalla 
Succeeix quan s'ha emprat CON (consola) com a paràmetre de connecta. 


l541 No hi ha impressora definida 


No s'ha seleccionat cap impressora. 


(50) No resten nodes lliures 


No hi ha més nodes disponibles a l'espai de treball. 


(29) No resta prou memòria lliure 


No resta més memòria dinàmica lliure. 


(91 


21 


211 


41) 


(6) 


(81 


(1) 


(49) 


No sé com fer (" paraula) 


Succeeix quan s'ha escrit una ordre que no és una primitiva VVIN-LOGO ni un procediment definit. 


No sé que s'ha de fer amb (€ primitiva) 


Succeeix quan es fa servir un objecte, o bé una primitiva que genera un objecte, sense dir-li a VVIN- 
LOGO quina acció volem efectuar amb aquest objecte. 


No s'ha escollit cap fitxer 


Succeeix quan s'intenta utilitzar primitives com posiciona.lectura o posiciona.escriptura sense 
haver triat cap fitxer. 


proc sols es pot utilitzar per a definir un procediment 


Sueceeix quan utilitzem de forma incorrecta la primitiva procediment (proc). Sols es pot emprar per 
definir un procediment. 


( primitiva) s'ha d'emprar en un procediment 


Existeixen primitives que tan sols són executables des d'un procediment, com: retorna, local, eic. 


(C primitiva/jprocediment) no retorna res a (E primitiva/procediment) 


Algunes primitives generen objectes VVIN-LOGO que poden ser utilitzats com a arguments per d'altres 
primitives com frase, suma, etc. 


(E€ dada) no és una dada correcta per a (" primitiva) 


El paràmetre que acompanya a la primitiva no és correcte, ja Sigui perquè està esperant un altre tipus 
de dada o bé perquè no està dins del rang permès per la primitiva. 


(8 nom) no és un nom de paràmetre correcte 


Els noms dels paràmetres no poden ser noms de primitives, ni contenir signes propis de VVIN-LOGO, 
tals com -,",etc. Tampoc poden ser nombres. 


(511 (E€ primitiva) és el nom d'una primitiva 


Succeeix quan s'intenta crear un procediment que té per nom el nom d'una primitiva de VVIN-LOGO. 


(111 (8 procediment) no és un nom de procediment correcte 


El nom d'un procediment inclou caràcters especials de VVIN-LOGO que no es poden utilitzar. 


(45) (E valor) supera la mida de la pantalla 
Succeeix quan s'intenta ampliar les dimensions de la finestra a un valor que excedeix la mida de la 
pantalla. 

(44) (E valor) supera la llargada del paper 


Succeeix quan s'intenta moure el cursor a una línia inexistent dins de la finestra de text o definir una 
mida que sobrepassa el límit permès per al rotllo de paper. 


Missatges d'Error no Redefinibles 


Els seguents missatges d'error no es poden redefinir des del Fitxer de Configuració. 


Aquest mode gràfic no té paletes 


Succeeix quan s'intenta utilitzar alguna de les primitives de paleta sense permetre-ho el mode gràfic 
actual. 


Aquesta palanca no està connectada 


Succeeix quan s'intenta utilitzar alguna de les primitives de control per a una palanca i aquesta no ha 
estat connectada a l'ordinador. 


Aquesta tortuga no està activa 
Sueceeix quan s'utilitza la primitiva busca.tortuga amb alguna tortuga que no està activa. 


crida no pot executar per.a.cada 


Succeeix quan s'intenta utilitzar la primitiva per.a.cada com una de les ordres a executar per crida. 


crida no pot executar-se a ella mateixa 


Succeeix quan s'intenta executar la primitiva crida com una de les ordres a executar per crida. 


El fitxer (fitxer) no és obert 


Succeeix quan s'intenta utilitzar un fitxer que no ha estat obert. 


El port de comunicacions no és obert 


Succeeix quan s'intenta utilitzar el port de comunicacions sense haver-lo obert prèviament . 


El port de comunicacions ja era obert 


Succeeix quan s'intenta obrir el port de comunicacions ja obert. 


Error al format de fitxer gràfic 


Succeeix quan s'intenta carregar un fitxer que no és del tipus PCX o IM. 


fes.actives no pot estar dins de crida 


S'ha utilitzat la primitiva fes.actives com una de les ordres a executar per la primitiva crida. 


fes.actives no pot estar dins de per.a.cada 


S'ha utilitzat la primitiva fes.actives com una de les ordres a executar per la primitiva per.a.cada. 


fes.actives.totes no es pot executar dins d'un crida 
S'ha utilitzat la primitiva fes.actives.totes com una de les ordres a executar per la primitiva crida. 


fes.actives.totes no es pot executar dins d'un per.a.cada 


S'ha utilitzat la primitiva fes.actives.totes com una de les ordres a executar per la primitiva 
per.a.cada. 


Fitxer no seleccionat 


Succeeix quan s'intenta treballar sobre un fitxer que no ha estat seleccionat prèviament, 


La taula de tipus no està carregada 


Significa que el fitxer VVLOGO.FNT no es troba al directori actual i no s'han carregat els tipus de lletra 
per a l'escriptura gràfica. 


per.a.cada no pot executar crida 


Utilitzem la primitiva Crida com una de les ordres a executar per per.a.cada. 


per.a.cada no pot executar-se a ella mateixa 


Utilitzem la primitiva per.a.cada com una de les ordres a executar per per.a.cada. 


Tortuga fora de límits 


Significa que la tortuga ha arribat als límits del món gràfic. 


Apèndix B 


La Utilització de la Memòria 


B.1 Utilització de la Memòria 


Després de carregar-se a la memòria, VVIN-LOGO ges- 
tiona tota la memòria dinàmica que resta lliure, i la 
reparteix entre els diferents recursos o necessitats de 
cada entorn. 


En aquest apèndix li ensenyarem de quina manera es 
distribueix la memòria lliure, i com es pot redefinir 
aquesta distribució en funció de les necessitats de 
cada usuari o micromon en concret. 


B.2 Quina Quantitat de Memòria 
Lliure Utilitza VVIN-LOGO 


Una vegada carregat el programa, i abans d'obrir la 
primera finestra de l'entorn, VVIN-LOGO comprova el 
total de memòria dinàmica que resta disponible. 


Aquesta quantitat girarà, en un ordinador amb una ins- 
tal.lació normal, al voltant dels 225 Rb., però pot variar 
en funció dels programes residents o utilitats del 
Sistema Operatiu que tingui instal.lats. 


Així, per exemple, en una versió del D.O.S. igual o su- 
perior a la 4.0, la quantitat de memòria disponible aug- 
mentarà, però disminuirà si té instal.lat un ratolí. Altres 
utilitats que poden alterar la quantitat de memòria dis- 
ponible poden ser dispositius de control del teclat, de 
gestió de la memòria extesa o expandida, controla- 
dors de discos virtuals a memòria RAM, etc... 


B.3 Instal.lació dels Mòduls de 
Primitives 


La primera reserva de memòria que realitza VVIN- 
LOGO és per instal.lar els mòduls de primitives estàn- 
dard i els definits per l'usuari. Aquests mòduls ocupen 
una mida igual a la del fitxer generat pel programa 
muntador de mòduls de primitives (vegeu l'apèndix C. 
Creació de noves primitives). 


Si no s'instal.la cap dels mòduls de primitives estàn- 
dard pel fitxer de configuració (vegeu capítol 5), es 
reservarà menys memòria, i restarà més espai lliure 
per ser utilitzat pels entorns de VVIN-LOGO o el seu 
espai de treball. 


A tall d'orientació, li indiquem aproximadament quina 
mida de memòria ocupa cada un dels mòduls de 
primitives estàndard de VVIN-LOGO: 


Arxius 4 RD 
Entrades/sortides 3.5 Rb 
Gràfics 60 Rb 
Llistes 3.5 Rb 
Matemàtiques 4 RD 


B.4 Reserva de Memòria per als 
Entorns 


El seguent pas és reservar memòria per als entorns. 
Cada entorn té unes necessitats específiques d'ocu- 
pació de memòria, i en funció d'aquestes, VVIN-LOGO 
reserva un bloc de memòria per a cada un dels en- 
torns. La reserva d'aquests blocs sempre es realitza 
en unitats d'1 Rb. 


Pot redefinir la mida mínima per a cada entorn mit- 
jançant el fitxer de configuració (vegeu capítol 5). Mal- 
grat tot, augmentar els mínims implicarà disminuir la 
mida de memòria reservada per a l'espai de treball. 


Les —necessitats de memòria dels entorns de 
VVIN-LOGO són les seguents: 


Entorn de Treball 


Cada lletra o caràcter escrit ocupa un octet (byte, la 
unitat d'informació bàsica a la memòria d'un ordi- 
nador). Donat que la finestra visible màxima a 
VVIN-LOGO és de 30 línies per 80 columnes cada una, 
obtenim un màxim de 2400 lletres visibles simultània- 
ment. Això significa que el mínim de memòria per a 
l'entorn de Treball és de 3 Rb. VVIN-LOGO reserva 4 
Rb per defecte. 


Cal tenir present que aquest total de memòria mai es 
pot entendre com un valor absolut, ja que VVIN-LOGO 
moltes vegades utilitza part del bloc per a apuntadors 
interns de línia, caràcters especials, marques internes, 


Entorn d'Edició 


De fet aquest entorn, a efectes de memòria es com- 
porta igual que l'entorn de Treball, té les mateixes ne- 
cessitats de 3 Rb mínim. VVIN-LOGO reserva 5 Rb. per 
defecte. 


Entorn del Text 


La principal diferència amb els entorns anteriors és 
que per representar una lletra a l'entorn del Text són 
necessaris dos octets, un per emmagatzemar la lletra i 
un altre per a l'atribut, que recordarà el color del fons i 
el color de la lletra. Així, el mínim de memòria serà el 
doble, 4800 octets (aproximadament 5 Rb.), que 
també és el valor mínim reservat per VVIN-LOGO, si no 
li indiquem el contrari. 


L'entorn dels Gràfics 


Aquest entorn té uns requeriments completament dife- 
rents als dels entorns anteriors, ja que emmagatzema 
unitats d'informació de gràfics vectorials, no lletres. 
Així, és impossible calcular a priori el nombre 
d'aquestes unitats que podem emmagatzemar. A tall 
d'orientació, direm que caben aproximadament 100 
segments o línies gràfiques a cada Rb. de memòria 
gràfica. 


A més, és necessari reservar un espai per emma- 
gatzemar temporalment els codis que defineixen les 
lletres del retolador gràfic actual. Aquest procés el re- 
alitza automàticament VVIN-LOGO. 


Li recomanem que reservi sempre un mínim de 2 Rb. 
per a l'entorn de Gràfics, encara que VVIN-LOGO re- 
serva per defecte 8 Rb. si no li indiquem el contrari. Si 
vol redibuixar imatges molt complicades o ampliar-les 
amb la lupa, necessitarà quantitats de memòria més 
grans de les indicades. 


Altres Entorns de VVIN-LOGO 


La resta d'entorns de VVIN-LOGO (Ajuda, Variables, 
Traçat i Formes), no reserven memòria dinàmica direc- 
tament, i per tant, no és necessari fer cap tipus de re- 
serva de la mateixa. 


B.5 L'Espai de Treball 


L'Espai de Treball, o espai nodal, és el lloc físic de la 
memòria on es van emmagatzemant els procediments, 
variables i resultats o càlculs temporals realitzats per 
VVIN-LOGO. En definitiva, és l'espai de memòria més 
important per a que VVIN-LOGO pugui funcionar i. con- 
sequentment, ha de tenir la mida més gran. 


Per defecte, VVIN-LOGO destina tot el que li resta de 
memòria lliure a l'espai de treball (després de carregar 
els mòduls de primitives i de reservar memòria per als 
entorns). Malgrat tot, aquesta quantitat pot ser rede- 
finida al Fitxer de Configuració. 


Aquesta memòria es dividirà en unitats d'informació 
anomenades cel.les o nodes (per això s'anomena 
espai nodal), que són les unitats amb les quals inter- 
nament treballa VVIN-LOGO. És difícil donar una des- 
cripció acurada de com utilitza VVIN-LOGO aquests 
nodes, però hi ha unes regles bàsiques, per exemple: 


e un nombre enter ocupa un node 
e un nombre real ocupa quatre nodes 


e una paraula ocupa tants nodes com la 
meitat del seu nombre de lletres. 


e una llista ocupa tants nodes com elements 
conté. 


Aquestes regles no són absolutes, ja que moltes llistes 
comparteixen informació (i per tant nodes) entre elles, 
estalviant espai i temps d'execució. 


La configuració interna d'un node depèn en gran part 
de cada implementació d'un llenguatge LOGO, i per 
tant no serà descrita en aquest apèndix. Si està inte- 
ressat en aquests temes pot consultar qualsevol llibre 
especialitzat sobre llenguatge Logo, Intel.ligència Artifi- 
cial, Llenguatge Lisp o Gestió de Memòria, on trobarà 
una descripció més acurada de les diferents 
utilitzacions d'un node. 


Tal vegada sí que cal que sàpiga que els nodes s'u- 
tilitzen de forma dinàmica, són ocupats temporalment i 
alliberats quan no són necessaris. El procés d'allibera- 
ment marca el node com a "lliure", però resta encara 
un altre procés de recollecció de nodes lliures: el 
recol.lector de memòria (anomenat en anglès gar- 
bage collector) s'activa automàticament cada vegada 
que VVIN-LOGO necessita més memòria lliure. Aquest 
procés algunes vegades pot produir una petita pausa 
a l'execució dels seus procediments, gairebé mai 
apreciable visualment excepte en ordinadors de baixa 
velocitat. 


Existeixen dues primitives del llenguatge que afecten a 
l'espai nodal: memòria.lliure retorna el nombre de 
nodes que resten lliures en aquell instant, sense 
comptar els marcats temporalment com a lliures, i 
compacta activa un recol.lector de memòria forçat 
per augmentar el nombre de nodes lliures. 


B.6 Alguns Problemes amb la 
Memòria 


Existeixen dos tipus de problemes en la distribució de 
la memòria: un quan es carrega VVIN-LOGO i un altre 
quan s'executen els seus procediments. 


El primer apareix quan, en entrar a l'entorn de fines- 
tres de VVIN-LOGO, apareix el missatge de "Memòria 
insuficient" i no li permet continuar dins del pro- 
grama. En aquest cas la solució consisteix en dis- 
minuir alguna de les quantitats de memòria mínimes al 
fitxer de configuració, o en eliminar de la memòria al- 
gun programa resident. 


L'altre problema pot presentar-se en plena execució 
d'un micromon o conjunt de procediments: apareix so- 
vint l'error "No resten nodes lliures" i no li per- 
metrà continuar amb l'execució. En aquest cas, la 
solució és donar més memòria a l'espai nodal de la 
mateixa forma que hem resolt el cas anterior. 


B.7 Conclusió 


De la distribució de la memòria i la seva utilització, de- 
pendran en gran mesura els resultats que obtingui de 
VVIN-LOGO. 


La configuració bàsica del mateix li permetrà treballar 
perfectament. És l'usuari avançat qui ha de decidir 
quines quantitats de memòria assigna a cada recurs o 
entorn per obtenir el màxim rendiment de VVIN-LOGO. 


Finalment, recordi que una assignació de memòria ex- 
cessiva a un entorn pot produir un baix rendiment d'al- 
tres recursos —del llenguatge: no collapsi el 
funcionament de l'intèrpret per obtenir millors gràfics i 
no impedeixi el redibuixat de la imatges per editar fit- 
xers de gran magnitud. 


Apèndix C 


La Creació de Noves Primitives 


C-1 Com Crear Noves Primitives 


Una de les principals característiques de VVIN-LOGO 
és la possibilitat que té qualsevol usuari per poder 
crear noves primitives, i que aquestes tinguin el mateix 
funcionament que les primitives predefinides del llen- 
guatge. 


Per tal cosa, cal que VVIN-LOGO subministri una taula 
pública de funcions internes mitjançant les quals, i en 
llenguatge C o Ensamblador, l'usuari pugui manipular 
objectes LOGO igual que ho fa el propi intèrpret. 


En aquest Apèndix no li ensenyarem com crear noves 
primitives, per la qual cosa ha de consultar, el fitxer 
LLEGIU ME.DOC que es troba al directori MDULS 
dels disquets originals de VVIN-LOGO. Aquest fitxer li 
explicarà com crear un nou mòdul de primitives en 
llenguatge C o Ensamblador, utilitzant dos exemples 
que es troben als subdirectoris PRIM C i PRIM ASM 
respectivament. També li ensenyarà com confegir 
aquests nous mòduls de primitives i com activar-los 
des de VVIN-LOGO. 


El procés de creació de noves primitives no és com- 
plex, però requereix un mínim de coneixements de 
programació i de l'estructura interna de VVIN-LOGO. 
IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO no es respon- 
sabilitza del mal ús d'aquestes capacitats del llen- 
guatge, i qualsevol problema o anomalia que pugui 
tenir amb les noves primitives definides per l'usuari 
serà d'exclusiva responsabilitat de l'autor de les 
mateixes. Abans de crear noves primitives, llegeixi 
atentament aquest Apèndix per conèixer una mica 
més — l'estructura de VVIN-LOGO i les seves àmplies 
possibilitats. 


C-2 Com Funciona un Mòdul de 
Primitives 


Un mòdul de primitives és un conjunt de funcions, ca- 
dascuna de les quals està associada al nom d'una 
primitiva. Aquestes funcions requereixen un mínim de 
paràmetres per ser executades i poden, opcionalment, 
retornar un valor com a resultat d'una operació. 


Una d'aquestes funcions és la d'instal.lació, i no va as- 
sociada a cap primitiva, sinó que és cridada en el mo- 
ment de la càrrega del mòdul a memòria. La seva 
tasca és inicialitzar les variables locals del mòdul i ins- 
tal.lar les noves primitives. de forma que VVIN-LOGO 
les pugui reconèixer i utilitzar. 


La comunicació entre el mòdul de primitives i VVIN- 
LOGO es realitza a través de la interrupció 99 (063h) 
del sistema, accedint a les funcions bàsiques del nucli 
mitjançant una taula de salts. Aquestes funcions estan 
degudament comentades més endavant en aquest 
mateix apèndix, però ja li avancem que hi ha un con- 
junt de funcions reservades per a l'ús intern dels 
mòduls de primitives de VVIN-LOGO, i que no estan 
documentades. És molt important que no accedeixi a 
aquestes funcions, ja que si no coneix els paràmetres 
necessaris i quines tasques realitzen, els efectes so- 
bre el nucli del llenguatge o sobre l'entorn podrien ser 
catastròfics. 


C-3 Com Funciona Internament 
VVIN-LOGO 


El motor que manipula internament VVIN-LOGO és 
l'avaluador o intèrpret del llenguatge. Aquest és el res- 
ponsable de comprovar la sintaxi correcta de les ex- 
pressions, guardar els paràmetres de les primitives o 
procediments, cridar aquests, etc ... 


Per interpretar les expressions del llenguatge, l'avalua- 
dor necessita l'analitzador lèxic, que és el responsable 
de llegir les entrades realitzades per l'usuari i descom- 
posar-les en unitats (to ens) capaços de ser manipu- 
lats per l'avaluador. Aquestes unitats són usualment 
operadors, separadors, funcions, paraules, ... 


Les funcions de baix nivell les realitza el nucli del llen- 
guatge, que és el responsable de la manipulació dels 
objectes LOGO, gestió de la memòria (espai nodal), i 
del control de l'entorn. Part d'aquest nucli és públic 
mitjançant la taula de salts per als mòduls de noves 
primitives. Algunes d'aquestes funcions del nucli 
poden generar errors de VVIN-LOGO i avortar 
l'execució de les primitives. 


Per realitzar totes aquestes tasques, l'avaluador neces- 
sita un conjunt de quatre piles internes (stacRs), on 
conservarà càlculs temporals, expressions a meitat 
d'interpretació, resultats d'operacions, etc .. Una 
d'aquestes piles, la de valors, és la que es fa servir per 
al pas de paràmetres i per retornar valors per part de 
les primitives, la resta de piles són d'ús intern. 


Quan l'avaluador detecta que ja té tots els paràmetres 
per executar una primitiva, activa les funcions associa- 
des a aquesta, i en tornar continua amb l'execució, re- 
cuperant el valor de la pila si la primitiva hagués 
retornat alguna cosa. L'execució de la primitiva pot 
avortar-se activant un error de VVIN-LOGO, i així 
l'avaluador no continuarà l'execució. En cas que no hi 
hagués prou paràmetres, l'avaluador també generaria 
un error. 


Finalment, per sobre de tots ells hi ha el traçador, un 
conjunt de funcions que fan interaccionar l'avaluador 
amb l'entorn, de forma que l'usuari pot explorar inter- 
nament els valors de les variables o els procediments 
en execució. 


C-4 L'Espai Nodal 


L'espai nodal és la memòria bàsica de VVIN-LOGO, 
composat per un vector de nodes, o unitats d'informa- 
ció. Aquests nodes són utilitzats per emmagatzemar 
els objectes LOGO, les piles de l'avaluador, els pro- 
cediments, propietats, etc ... 


Un node, la unitat bàsica de memòria, és una estruc- 
tura de 5 octets dividida en tres camps: 


e el tipus, el qual identifica quin tipus de node 
és, Si està o no ocupat, i altres marques 
temporals d'ús intern de l'avaluador. 


e el contingut, el qual emmagatzema part de la 
informació d'aquest node. En determinats 
casos, també pot ser un apuntador a d'altres 
nodes. 


e l'apuntador d'encadenament, el qual apunta 
al seguent node d'informació d'aquest 
objecte LOGO. 


La utilització de cada un d'aquests camps en cada 
cas és informació no pública, de manera que no és 
permès de modificar directament el seu valor. El nucli 
ofereix una sèrie de funcions que permet crear O 
modificar objectes indirectament, però mai mitjançant 
els camps dels seus nodes. Si s'arriba a manipular el 
contingut d'aquests camps directament, els resultats 
poden ser imprevisibles, i poden fins i tot afectar el 
funcionament posterior del llenguatge. 


Un valor especial d'aquests camps és el de llista 
buida (NIL), que s'utilitza per marcar el final d'un enca- 
denament o la manca de contingut d'un objecte. El 
seu valor és O. 


Degut a la utilització dinàmica dels nodes, aquests 
són sovint alliberats en no ser requerit el seu ús per 
més temps. Quan no resten més nodes lliures, és ne- 
cessari recuperar tots els nodes marcats, i entra així 
en acció el reciclador de memòria, que recorre tot 
l'espai nodal cercant nodes marcats per a alliberar-los, 
i així poder utilitzar-los posteriorment. És important 
tenir sempre adientment guardats els objectes tempo- 
rals, ja que en cas contrari podrien ser esborrats pel 
reciclador de la memòria. 


C-5 Els Objectes LOGO 


Existeixen tres tipus d'objectes LOGO: els bàsics, els 
compostos i els especials. Objectes bàsics serien les 
llistes, paraules, nombres enters i nombres reals. Els 
compostos les definicions de procediments, variables, 
primitives i llistes de propietats. Finalment, els espe- 
cials són d'ús intern de l'avaluador de VVIN-LOGO. 


Els objectes bàsics són els més coneguts de LOGO: 
les paraules, que poden representar a d'altres objec- 
tes, i que es composen de sequències de caràcters 
ASCIl. Els nombres sencers i reals, paraules especials 
que representen quantitats numèriques: els enters van 
del rang -32/68 a 32/68, i els reals de -1e150 a 
1e150. Finalment, les llistes, superestructures que 
poden contenir qualsevol dels altres objectes bàsics. 


Els objectes compostos són sempre llistes que asso- 
cien identificadors amb informació: els procediments 
contenen l'identificador, paràmetres i expressions que 
els defineixen. Les variables associen un identificador 
a un valor o contingut. Les primitives identifiquen una 
paraula reservada amb una funció predefinida de VVIN- 
LOGO, i les llistes de propietats són conjunts d'a- 
tributs amb el seu valor específic en cada cas. 


Existeix una llista especial que es genera quan ar- 
renca VVIN-LOGO, la llista d'objectes (OBLIST), que 
conserva totes les referències a variables, procedi- 
ments, propietats i primitives. La seva manipulació és 
d'ús exclusiu del nucli del llenguatge, però pot ser 
consultada mitjançant la funció 36 (CONTINGUT). 


C-6 El Calculador Aritmètic 


Una part especial de les funcions del nucli són re- 
alitzades pel calculador aritmètic, que realitza els càl- 
culs i operacions matemàtiques que requereix 
l'avaluador (o les primitives en especial). 


Totes les funcions del calculador poden ser re- 
alitzades pels mòduls de primitives mitjançant les fun- 
cions públiques de la taula de salts. 


Per realitzar càlculs s'utilitzen quatre acumuladors que 
poden ser llegits o escrits per qualsevol primitiva. 
També hi ha una pila temporal de 5 valors on es 
poden desar resultats temporals de càlcul o acumula- 
dors. 


Si es produeix un error en alguna de les operacions 
(paràmetres incorrectes, divisió per zero, ...), l'avalua- 
dor activarà automàticament un error estàndard de 
VVIN-LOGO, i la primitiva perdrà el control. 


Per desar el resultat de les operacions dins de varia- 
bles locals, les primitives poden utilitzar quatre tipus 
de dades numèriques: els ja definits enter i real, i els 
interns, que poden ser enter, estès (long signed) o 
real reduit (float). 


Funció O (00H) - INSTAL.LA PRIM Funció 1 (01H) - Error logo 


Crea un nou objecte dins de la llista de contingut, o Activa un error de VVIN-LOGO, i obliga l'intèrpret a 
l'instal.la com una nova primitiva a la llista de primi- parar l'execució del procediment en curs i a reinicia- 


tives, donantHi un identificador intern. 


Crida: 
SI- 00H 
AX 5 0100H nombre de paràmetres fix 
0180H nombre de paràmetres variable 
10300H si la primitiva retorna un valor 
BX - direcció de la funció 
CX - nombre de paràmetres 
DX - direcció de l'identificador de la primitiva 
Retorna: 
Notes: 


No es realitza cap comprovació si la 
primitiva ja existeix amb el mateix nom o 
amb un altre nom en majúscules o 
minúscules. 


Només poden instal.lar-se noves primitives 
en la funció d'instal.lació del mòdul, mai 
posteriorment. 


litzar totes les piles internes i variables. 


Crida: 
SI- 0Q1H 
AX — nombre d'error, O si és un error del 
mòdul 
CX - paràmetre de l'error, -1 si ho pren per 
defecte. 
DI- direcció del missatge (si AX és 0) 
Retorna: 
Notes: 


e Els números dels errors de VVIN-LOGO pot 
trobar-los a l'apèndix A - Missatges d'Error, 
on trobarà una completa descripció de cada 
un d'ells. 


e Si es vol generar un error específic del 
mòdul, ha d'assignar-se un O al registre AX, i 
donar la direcció del missatge al DI. Si el text 
conté un caràcter ', aquest serà substituit 
pel nom de la primitiva on es va produir 
l'error. Si conté un caràcter '8' aquest es 
substituirà pel paràmetre que va produir 
l'error, que pot modificar-se mitjançant el 
registre CX. 


Funció 2 (02H) - TREU VALOR 


S'adreça a la pila de valors de l'avaluador i tria l'últim 
objecte LOGO dipositat i que encara no ha estat pro- 
cessat, retorna aquest valor, i decrementa el compta- 
dor intern de valors. 


Crida: 

SI - 02H 
Retorna: 

AX- objecte LOGO 
Notes: 


e Aquesta funció s'utilitza per a agafar els 
paràmetres d'una primitiva de la pila de 
valors. Recordi que el pas de paràmetres a 
VVIN-LOGO es realitza en sentit invers, això 
vol dir que el primer paràmetre serà l'últim a 
l'ordre de la pila, i a l'inrevés. 


e L'avaluador sols crida una primitiva quan té 
tots els paràmetres en pila, i assumeix que 
aquesta primitiva NO agafarà més valors 
dels que necessita, de manera que no 
realitzarà cap tipus de comprovació. Si la 
pila es trobés buida, retornarà NIL. 


Funció 3 (03H) - DEIXA VALOR 


Diposita un nou objecte a la pila de valors de l'avalua- 


dor, incrementant el comptador intern de valors. 


Crida: 

SI: 03H 

AX — objecte LOGO 
Retorna: 
Notes: 


Aquesta funció s'utilitza principalment per a 
que una primitiva retorni un valor, resultat 
d'alguna operació o càlcul (equival a la 
primitiva retorna). Aquest nou valor serà el 
primer en ésser processat per l'avaluador. 


En cas que no restessin més nodes lliures, 
s'activaria el recol.lector de memòria, i Si no 
es poden alliberar més nodes, enviarà l'error 
"No resten nodes lliures". 


També pot utilitzar-se aquesta funció per a 
guardar temporalment valors a la pila de 
valors, però només durant l'execució de la 
primitiva, restaurant l'estat de la pila abans 
de sortir. Els objectes acumulats a la pila no 
es veuran afectats pel recollector de 
memòria. 


Funció 4 (04H) - TIPUS OBJECTE Funció 5 (05H) - 
RET. NUM ENTER 


Retorna el tipus bàsic d'un objecte per a la seva com- 


premecio a Dostenocemanipulació: Retorna un nombre sencer a partir d'un objecte 


LOGO. 
Crida: 
si- 04H Crida: 
AX- — objecte LOGO Ses gen 
AX — objecte LOGO 
Retorna: 
AL- — Q-llista Retorna: 
AX — nombre enter 
1 - paraula 
2 - nombre enter 
Notes: 
3 - nombre real 
e No es realitza cap comprovació de tipus 
sobre l'objecte, adduint que és del tipus 
ENTER. 
Notes: 


e VVIN-LOGO disposa d'un conjunt de tipus 
especials no utilitzable des de les primitives 
externes: aquests tipus inclouen marques de 
l'avaluador, objectes compostos, etc ... 


e No existeix una funció complementària 
d'assignació de tipus a un objecte, ja que és 
responsabilitat del nucli crear i modificar 
objectes, i mai de l'usuari. Per a crear nous 
objectes s'ha de fer mitjançant les funcions 
predefinides. 


Funció 6 (06H) - Funció 7 (07H) - 


FES NUM ENTER POSA REAL ACUM 
Crea un objecte LOGO a partir d'un nombre enter. Posa un nombre real en un dels acumuladors arit- 
mètics. 
Crida: I 
Crida: 
SI- 06H 
SI- 07H 
AX — nombre enter 
CX - acumulador (1,2,3,4) 
DI- direcció del nombre real 
Retorna: 
AX — objecte enter 
Retorna: 


Funció 8 (08H) - 
RET ACUM REAL 


Retorna un dels acumuladors aritmètics en format 
numèric real. 


Crida: 

SI- 08H 

CX - nombre enter 

CX - acumulador (1,2,3,4) 
Retorna: 


Funció 9 (09H) - 


POSA ENTER ACUM 


Posa un nombre enter en un dels acumuladors arit- 


mètics 


Crida: 


Retorna: 


09H 
nombre enter 


acumulador (1,2,3,4) 


Funció 10 (OAh) - 
RET ACUM ENTER 


Retorna un dels acumuladors aritmètics en format 
numèric enter. 


Crida: 

SI-— OAH 

CX - acumulador (1,2,3,4) 
Retorna: 

AX — nombre enter 
Notes: 


e Si el contingut de l'acumulador no és enter, 
trunca el seu valor pel nombre enter més 
proper. 


Funció 11(0BH) - OPERA ACUMS 


Realitza una operació matemàtica amb els acumula- 
dors aritmètics. 


Crida: 
SI - OBH 
CX - O - intercanvia(acum 1,acum. 2) 


1- acum. 1 — acum. 1 t acum 2 

2 - acum. 1 - acum. 1 - acum 2 

3 - acum. 1 — acum. 1 " acum 2 

4 - acum. 1 - acum. 1 facum 2 

5 - acum. 1 — Pl 

7 - acum 1 — sinus(acum. 1) 
8-acum 1 — cosinus(acum 1) 

9 - acum 1 —- acum 1 

10 - acum. 1 - expíacum 1) 

11- acum 1 — In(acum 1) 

12- acum 1 — logíacum. 1) 

13- acum. 1 — arrodoneix(acum. 1) 
14 - acum 1 - enter(acum 1) 

15- acum 1 — acum 1 elevat a acum 2 
16 - acum. 1 - arrel quadrada(acum 1) 


17 - acum 1 — arcsinus(acum 1) 


18- acum 1 - arccosinus(acum. 1) z 

Funció 12 (OCH) - DEIXA ACUM 
19 - acum. 1 — arctangent(acum 1) 

Guarda a la pila de l'acumulador un dels acumuladors 


20 - acum 1 - acum 1 módul acum 2 aritmètics. 
Retorna: Crida: 
re SI- OCH 
CX 5 acumulador (1,2,3,4) 
Notes: 
e Alguna —d'aquestes —Ooperacions — poden Retorna: 


produir un error de càlcul, en no poder 
realitzar-se per un valor erroni del contingut 
d'algun dels seus paràmetres (acumuladors). 
En ser un error genèric, ho reportarà com 
"ERROR MATEMÀTIC" sense especificar. 


Notes: 
e Ales funcions divisió i mòdul es comprova i 
que el divisor (acumulador 2) no digui 0. En e Es responsabilitat de l'usuari no omplir 
cas afirmatiu generarà l'error "DIVISIÓ PER aquesta pila. Si s'intenta sobrepassar la mida 
ZERO". màxima (5), o sigui, acumular més valors 


dels permesos, no es guardaran aquests 
últims, ni es generarà cap tipus d'error. 


Funció 13 (ODH) - TREU ACUM Funció 14 (OEH) - 
COMPARA ACUMS 


Recupera de la pila del calculador un dels acumula- 


dors aritmètics. I H I 
Realitza una comparació entre dos acumuladors arit- 


mètics. 
Crida: 
si- ODH Crida: 
CX- acumulador (1,2,3,4) SIS SEM 
CX - O - acum 1 2 acum 2 
Retorna: 1- acum 1 2- acum. 2 
EES 2 - acum 1 - acum 2 
3 - acum 1 ss acum 2 
Notes: 4 - acum 1 € acum 2 
e Si intentem recuperar més valors dels 
acumulats, no es modifica el contingut de 
l'acumulador. Retorna: 
AX — O - FALS 


1- VER 


Funció 15 (OFH) - 
CREA ACUM OBJECTE 


Crea un objecte REAL a partir de l'acumulador arit- 


mètic 1. 
Crida: 

sis OFH 
Retorna: 

AX 5 objecte LOGO 


Funció 16 (10H) - 
OBJECTE ACUM 


Posa a l'acumulador aritmètic 1 el contingut d'un ob- 
jecte ENTER o REAL. 


Crida: 

Si: 10H 

AX - Objecte ENTER o REAL 
Retorna: 


Funció 17 (11H) - TREU NOMBRE Funció 20 (14H) - 
PARAULA A ACUM 


Recupera un objecte LOGO de la pila de l'avaluador i 
comprova si és un nombre (ENTER o REAL), desantHo 


j : Comprova si una paraula conté un nombre enter o 
a l'acumulador de càlcul 1. 


real, i el retorna. 


Crida: Crida: 
SL MH Si 14H 
AX — objecte PARAULA 
Retorna: 
AX - O - FALS Hstomia: 
1-VER AX- — Objecte ENTER o REAL - VER 
BX -— Objecte LOGO NIL- FALS 


Funció 21 (15H) - ESTIL LÍNIA Funció 22 (16H) - LÍNIA 


Defineix el nou estil, gruix i color de les línies Dibuixa una línia a la finestra gràfica, amb el color i es- 
gràfiques. tils actuals. 
Crida: Crida: 
SI- 15H SI- 16H 
AX S color AX 5 X 
BX — estil de línia BX — y 
CX gruix CX - fX 
DX - fy 
Retorna: 
mas Retorna: 
Notes: 
e L'estil consisteix en interpretar els seus bits Notes: 
com una trama de punts actius (a 1) de 
color, o inactius (a 0) de fons de la finestra. e Les coordenades seran sempre relatives a 
l'origen de la finestra de Gràfics, amb la seva 
e El gruix pot anar del rang 1 a 10 com a cantonada superior esquerra al punt (O 0) 
màxim. 


e No es comprova el nombre màxim de colors. 


Funció 23 (17H) - PRIMER Funció 24 (18H) - SENSEPRIMER 


Retorna el primer element d'un objecte LOGO. Retorna tots els elements d'un objecte LOGO a excep- 
ció del primer. 


Crida: 
Crida: 
SI- 17H 
SI- 18H 
AX 5 objecte LOGO 
AX 5 objecte LOGO 
Retorna: 
Retorna: 
AX - primer(objecte) 
AX — sense.primer(objecte) 
Notes: 
Notes: 


e Retorna NIL si l'objecte és buit 
e Retorna NIL si l'objecte és buit. 


Funció 25 (19H) - ESCAPE 


Comprova si s'ha polsat la tecla ESCAPE. 


Crida: 
SI- 19H 
Retorna: 
AX2- 0 - FALS 
1 - VER 
Notes: 


e En cas que existeixi la tecla, aquesta no es 
treu automàticament de la cua del teclat. Ha 
de ser eliminada per l'usuari si no vol que 
aquesta tecla sigui posteriorment 


processada un altre cop. 


Funció 31 (1FH) - LISTCONS 


Posa un objecte LOGO al principi d'una llista. 


Crida: 

SI- 1FH 

AX 5 objecte LOGO 

BX - llista 
Retorna: 

AX — nova llista 
Notes: 


e No es comprova que el registre BX contingui 
un objecte LLISTA. En cas contrari, els 


resultats son imprevisibles. 


Funció 32 (20H) - RET LPROP 


Retorna la llista de propietats d'un objecte LOGO. 


Crida: 
SI- 20H 
AX — objecte LOGO 
Retorna: 
AX — llista de propietats de l'objecte. 


Funció 33 (21H) - POSA LPROP 


Posa la nova llista de propietats d'un objecte LOGO. 


Crida: 

SI- 21H 

AX — objecte LOGO 

BX — nova llista de propietats 
Retorna: 


Funció 35 (23H) -FES LLISTA 


Crea una nova llista buida. 


Crida: 

SI- 23H 
Retorna: 

AX 5 nova llista buida 
Notes: 


e En cas que vulguem realitzar modificacions 
sobre aquesta llista, és aconsellable anar 
conservantla temporalment a la pila de 
valors per evitar que el reciclador de 
memòria pugui arribar a eliminar-la. 


Funció 36 (24H) - CONTINGUT 


Retorna la llista de contingut, amb els identificadors 
de tots els objectes LOGO (no numèrics) definits. 


Crida: 
SI- 24H 
Retorna: 
AX 5 llista de contingut 


Funció 37 (25H) - FORMATA OBJ 


Formata el contingut d'un objecte a una cadena, per 


obtenir el seu text ASCII. 


Crida: 

SI- 25H 

AX — objecte LOGO 

DI- direcció de la cadena 

CX — llargària màxima (255 màxim) 
Retorna: 
Notes: 


e El final d'una cadena està marcat amb un OQ 
(Oh). S'assumeix que la llargària màxima no 
inclou aquesta marca de fi, el seu espai 
també ha d'estar reservat. 


Funció 38 (26H) - FES PÍXEL 


Posa un píxel de color a la finestra de Gràfics. 


Crida: 

Si- 26H 

AX — X 

BX — y 

CX - color 
Retorna: 
Notes: 


e Les coordenades seran sempre relatives a 
l'origen de la finestra de Gràfics, amb la seva 
cantonada superior esquerra al punt (O O). 


Funció 39 (27H) - EXECUTA Funció 40 (28H) - RECTANGLE 


Executa una llista d'ordres VVIN-LOGO. Neteja una àrea de la finestra de Gràfics, omplint-la 
del color actual. 


Crida: . 
Crida: 
SI- 27H 
SI- 28H 
AX 5 llista 
AX — X 
BX - 
Retorna: j 
AX 5 Q - error, acabar GRs Ds 
DX - fy 
Notes: 
e En cas que es produeixi un error (el registre Retorna: 
AX 5 0), cal executar el servei 65 (41h) per Le 
tornar d'una forma correcta a l'intèrpret. 
Abans d'executar aquest servei, alliberi els 
blocs de memòria si n'ha reservat algun, i 
actualitzi els seus valors o variables internes, Notes: 


si s'escau. 
e Les coordenades seran sempre relatives a 
l'origen de la finestra de Gràfics, amb la seva 
cantonada superior esquerra al punt (O 0). 


Funció 43 (2BH) - VER. FALS 


Colloca l'objecte "VER o l'objecte "FALS a la pila de 
valors de l'avaluador, incrementant el comptador in- 
tern. 


Crida: 
Si- OBH 
AX- 0 - FALS 
1- VER 
Retorna: 
Notes: 


e Aquests dos objectes també poden ésser 
creats per l'usuari com a paraules, però és 
més òptim amb aquest servei, ja que 
l'avaluador ja coneix l'adreça d'aquests dos 
objectes predefinits i s'estalvia 
comprovacions. 


Funció 44 (2CH) - FES PARAULA 


Crea un nou objecte PARAULA a partir d'una cadena 
de text ASCIl. Aquest objecte pot ser també ENTER o 
REAL si la cadena de text representa un nombre cor- 
recte. 


Crida: 

SI- 2CH 

DI- direcció de la cadena 
Retorna: 

AX — objecte LOGO (PARAULA, ENTER o REAL) 
Notes: 


e Únicament serveix per crear paraules, no 
llistes, per la qual cosa ja disposa de la 
funció 69. 


e La cadena s'ha d'acabar amb el caràcter O 
(Oh). 


Funció 45 (2DH) - É 
FES ACUM REDUIT 


Posa un nombre real reduit en un dels acumuladors 
aritmètics. 


Crida: 

SI - 2DH 

CX - acumulador (1,2,3,4) 

DI- direcció del nombre real reduit 
Retorna: 


Funció 46 (7EH)-— 
RET ACUM REDUIT 


Retorna un dels acumuladors aritmètics en format real 
reduit. 


Crida: 

SI 0 2EH 

CX - acumulador (1,2,3,4) 

DI- direcció del nombre real reduit 
Retorna: 


Funció 47 (2FH) - Funció 48 (30H) - ÚLTIM 
NÚM ELEMENTS 


Retorna l'últim element d'un objecte LOGO. 


Retorna el número d'elements d'un objecte LOGO. 


Crida: 
Crida: SI- 30H 
SI— 2FH AX - objecte LOGO 
AX 5 objecte LOGO 
Retorna: 
Retorna: AX -— últim(objecte) 
AX — número d'elements 
Notes: 
Notes: 


e Retorna NIL si és buit. 


e En un nombre REAL o ENTER equival al 
nombre de dígits, i en una PARAULA a la 
llargària de la mateixa. 


Funció 49 (31H) - MENYS ÚLTIM 


Retorna tots els elements d'un objecte LOGO a excep- 
ció de l'últim. 


Crida: 

SI- 31H 

AX- objecte LOGO 
Retorna: 

AX - sense.últim(objecte) 
Notes: 


e Retorna NIL si és buit. 


e Per a retornar aquest objecte, és necessari 
crear primer una còpia de l'original, la qual 
cosa implica en alguns casos un consum 
molt gran de memòria i la possibilitat que 
activi automàticament el reciclador de 
memòria. 


Funció 50 (32H) - POSPOSANT 


Afegeix un objecte LOGO al final d'una llista. 


Crida: 

SI- 32H 

AX — objecte LGO 

BX - llista 
Retorna: 

AX — nova llista 
Notes: 


e Per a retornar aquest objecte, és necessari 
crear primer una còpia de l'original, la qual 
cosa implica en alguns casos un consum 
molt gran de memòria i la possibilitat que 
activi automàticament el reciclador de 
memòria. 


Funció 51 (33H) - ESCRIU CAR 


Escriu un caràcter a la finestra de Text. 


Crida: 

SI- 33H 

AL — caràcter 
Retorna: 
Notes: 


e Si hi ha un fitxer ECO o d'ESCRIPTURA 
obert, el caràcter serà escrit a l'esmentat 
fitxer. 


e En cas contrari, es farà a la finestra de Text 
amb el color del fons i de tinta actuals. 


Funció 52 (34H) - 
ESCRIU OBJECTE 


Escriu un objecte LOGO a la finestra de Text. 


Crida: 

SI- 34H 

AX — objecte LOGO 
Retorna: 
Notes: 


e Si hi ha un fitxer ECO o d'ESCRIPTURA 
obert, el caràcter serà escrit a l'esmentat 
fitxer. 


e En cas contrari, es farà a la finestra de Text 
amb el color del fons i de tinta actuals. 


Funció 53 (35H)-. 
CAPTURA LÈXIC 


Captura les cadenes a processar per l'analitzador 
lèxic per a la seva possible modificació. 


Crida: 
Si- 35H 


DX:AX — funció de captura 


Retorna: 


DX:AX — antiga funció 


Notes: 


e La funció d'usuari rebrà com a paràmetres 
un enter amb la llargària de la cadena a 
processar, i un apuntador de 32 bits (far) a 
la cadena. Qualsevol modificació s'ha de fer 
sobre la pròpia cadena i mai sobrepassant la 
llargària original. 


Funció 54 (36H) - 
CAPTURA RECICLADOR 


Captura les activacions i desactivacions del reciclador 
de memòria. 


Crida: 
SI- 36H 


DX:AX - funció de captura 


Retorna: 


DX:AX — antiga funció 


Notes: 


e La funció d'usuari rebrà com a paràmetre un 
enter de valor 1 quan entri al recol.lector de 
memòria, i de O en sortir del mateix. 


Funció 55 (37H) - COLOR PÍXEL 


Retorna el color d'un píxel de la finestra de Gràfics. 


Crida: 

SI- 37H 

AX — X 

BX - y 
Retorna: 

AX — color (-1 invisible) 
Notes: 


e Les coordenades seran sempre relatives a 
l'origen de la finestra de Gràfics, amb la seva 
cantonada superior esquerra al punt (O 0). 


e Ja que part de la finestra de Gràfics pot 
estar oculta per d'altres finestres, en cas que 
el punt es trobi sota d'una d'aquestes es 
considerarà invisible, i retornarà el color -1. 


Funció 56 (38H) - OMPLE ÀREA 


Omple de color amb la seva trama l'àrea de la finestra 
de Gràfics a partir d'un punt fins que detecti el límit. 


Crida: 

SI- 38H 

AX — X 

BX — y 

CX - color 

DI- direcció de la trama. 
Retorna: 
Notes: 


e Les coordenades seran sempre relatives a 
l'origen de la finestra de Gràfics, amb la seva 
cantonada superior esquerra al punt (O OQ). 


e El límit a detectar serà del mateix color del 
qual es vol omplir l'àrea. Si el punt d'origen 
ja és del color seleccionat, no s'omplirà. 


e Ja que part de la finestra de Gràfics pot 
estar oculta per d'altres finestres, en cas que 
el punt inicial es trobés sota una d'aquestes 
es considerarà invisible, i no es podrà omplir 
l'àrea corresponent. 


Funció 57 (39H)-— 
RESERVA MEMÒRIA 


Reserva un bloc de memòria per ús temporal. 


Crida: 
SI- 39H 
AX — mida del bloc 
Retorna: 
CX - identificador del bloc (o error) 


DX:AX - direcció del bloc 


Notes: 


e Aquesta funció és només d'àmbit local, ja 
que els recursos de memòria a VVIN-LOGO 
estan compartits entre diferents necessitats. 
Això vol dir que sols es pot reservar memòria 
temporalment per a —tasques — molt 
específiques i locals, i així pot ser alliberada 
immediatament. 


Funció 58 (3AH)-— 
ALLIBERA MEMÒRIA 


Allibera un bloc de memòria. 


Crida: 

SI-— SAH 

AX — identificador del bloc 
Retorna: 
Notes: 


e Un bloc de memòria ha de ser alliberat el 
més ràpidament possible, ja que d'altres 
recursos poden requerirlo en qualsevol 
moment. 


Funció 61 (3DH) - HI HA TECLA Funció 62 (3EH) - 
LLEGEIX TECLA 


Retorna si s'ha polsat alguna tecla i encara no s'ha 


processat. Llegeix la seguent tecla a processar. 
Crida: Crida: 

SI - 3CH SI- SEH 
Retorna: Retorna: 

AX — O - FALS AL — caràcter 

1- VER 
Notes: 

Notes: e Si hi ha un fitxer de LECTURA obert, les 


tecles es comprovaran d'aquest, no del 


e Si hi ha un fitxer de LECTURA obert, les teclat. 


tecles es comprovaran d'aquest, i no del 


Ce e Si no s'ha polsat cap tecla, s'espera fins que 


es produeixi una pulsació. 


Funció 63 (3FH) - 


OBJECTES IGUALS 


Comprova si dos objectes LOGO són completament 


iguals. 


Crida: 


Retorna: 


AX — 


3FH 
objecte LOGO 


objecte LOGO 


0 - FALS 


1- VER 


Funció 64 (40H) - ÉS BUIT 


Comprova si un objecte LOGO és buit. 


Crida: 

SI- 40H 

AX — objecte 
Retorna: 

AX - 0 - FALS 


1 VER 


Funció 65 (41H) - 
TORNA EXECUTA 


Avorta l'execució d'una primitiva si s'ha produit un er- 


ror en el servei EXECUTA durant la mateixa. 


Crida: 


SI- 41H 


Retorna: 


Funció 68 (44H) - RELLOTGE 


Retorna en centèsimes de segon el comptador de re- 
llotge des que es va engegar l'ordinador. 


Crida: 


SI- 44H 


Retorna: 


DX:AX - temps transcorregut 


Funció 69 (45H) - FES LLISTA 


Crea una llista amb el contingut d'una cadena de 
caràcters ASCII. 


Crida: 

SI- 45H 

DI- direcció de la cadena 
Retorna: 

AX 5 objecte LLISTA 
Notes: 


e El final de la cadena ha de ser un caràcter O 
(Oh). 


e No colloqui claudàtors a l'inici o fi de la 
llista. Si n'hi hagués, s'assumirà que és una 
llista de llistes. 


Funció 70 (46H) - 


ENCADENA OBJECTES 


Encadena dos objectes LOGO. 


Crida: 

SI- 46H 

AX — objecte LOGO 

BX - objecte LOGO 
Retorna: 

AX 5 nou objecte LOGO 


Funció 71 (41H) - Funció 72 (48H) - 


VIA DE VVINLOGO DISCOS ACTIUS 
Retorna la via d'accés a VVIN-LOGO, on hi ha els fit- Retorna quines unitats de disc estan actives i poden 
xers del programa. ser utilitzades per a accedir als seus fitxers. 
Crida: Crida: 
SI- 47H SI- 48H 
Retorna: Retorna: 
DX:AX - Via d'accés AX 5 unitats de disc actives (bits a 1) 
BX - o - Un disc BitO - A 
Bit 1 - B 
Notes: Bito-C,.. 
e El final de la cadena serà marcat amb un O 
(Oh). 
Notes: 
e Si VVIN-LOGO està funcionant en mode de 
doble disquet, el registre BX retornarà un e Si el disc B no és buit, és que hi ha una sola 
valor diferent de O. unitat de disquet, i es pretén evitar el 


missatge de sistema operatiu "insereixi 
disquet B", que produiria un conflicte amb 
l'entorn actual de VVIN-LOGO. 


Funció 74 (4AH) - 
POSA ACUM LONG 


Posa un nombre enter estès en un dels acumuladors 
aritmètics. 


Crida: 
SI - 4AH 
CX — acumulador (1,2,3,4) 


DX:AX -— nombre enter estès 


Retorna: 


Funció 75 (4BH) - 
RET ACUM LONG 


Retorna un dels acumuladors aritmètics en format 
numèric enter estès. 


Crida: 

SI- 4BH 

CX - acumulador (1,2,3,4) 
Retorna: 


DX:AX —S nombre enter estès 


Apèndix D 


Diferències Respecte d'ACTI-LOGO 


Primitives d'ACTI-LOGO que han Estat Eliminades 


barrera 
continua 


crida 


desa 


dos 


erract 


error 


fes.proporció 


Incompatible amb la concepció actual del món gràfic de VVIN-LOGO. 
Es fa innecessària ja que existeix el traçador. 


A VVIN-LOGO l'usuari pot crear les seves pròpies primitives en llenguatge 
C o Assembler. 


A VVIN-LOGO l'usuari pot crear les seves pròpies primitives en llenguatge 
C o Assembler. 


La finestra Sistema Operatiu del menú d'Utilitats permet ara una sortida al 
Sistema Operatiu. 


VVIN-LOGO incorpora d'altres mecanismes de detecció i correcció 
posterior d'errors. 


VVIN-LOGO incorpora d'altres mecanismes de detecció i correcció 
posterior d'errors. 


Substituida per diversos modes de representació gràfica. 


finestra 


guarda.forma 


llapis.invers 


mixt 
pausa 
proporció 


recupera 


text 


tor 


Incompatible amb la concepció actual del món gràfic de VVIN-LOGO. 


L'acció que realitza aquesta primitiva només pot aplicar-se a 
representacions "Bitmapped-". 


L'acció que realitza aquesta primitiva només pot aplicar-se a 
representacions "Bitmapped". 


Substituida per l'entorn de Treball i Gràfic. 
Es fa innecessària donada l'existència del traçador. 
Substituida per diferents modes de representació gràfica. 


A VVIN-LOGO l'usuari pot crear les seves pròpies primitives en llenguatge 
C o Assembler. 


Substituida per l'entorn de Text. 


Resulta incompatible amb la concepció actual del món gràfic de 
VVIN-LOGO. 


Primitives d'ACTI-LOGO que han Sofert Canvis al seu 
Funcionament o Sintaxi 


arctg 


copia.definició 


espera 


fes.paleta 


oberts2 


paleta 


part.entera 


punt 
recull 


toca 


VVIN-LOGO accepta un sol paràmetre: el nombre del qual es vol esbrinar 
el seu arc tangent. ACTL-LOGO, en canvi, pot acceptar dos paràmetres. 


A ACTL-LOGO cal canviar el valor de la paraula redefinible per a redefinir 
una primitiva. VVIN-LOGO permet fer-ho directament ja que s'ha eliminat 
aquesta paraula especial. L'antic nom de la primitiva queda sense efecte. 


Per a ACTI-LOGO, el nombre indicat en el seu paràmetre indica les 
pulsacions de rellotge. Per a VVIN-LOGO, el paràmetre indica centèsimes 
de segon. 


A ACTL-LOGO aquesta primitiva permet canviar el grup de colors amb els 
quals es treballarà. A VVIN-LOGO, aquesta primitiva permet fixar la 
proporció de vermell, verd i blau que composen un color de la paleta 
actual. 


ACTL-LOGO retorna la llista de fitxers en l'ordre en qual foren oberts, 
mentre que VVIN-LOGO els presenta en mode invers. 


ACTI-LOGO retorna el nombre de la paleta actual utilitzada. VVIN-LOGO 
retorna els components vermell, verd i blau que composen el color indicat 
en el seu paràmetre. 


ACTL-LOGO trunca la part decimal del nombre mentre que VVIN-LOGO 
calcula el valor corresponent a la part entera del mateix. 


VVIN-LOGO afegeix un nou paràmetre corresponent al color per al punt. 
VVIN-LOGO no accepta ERROR com a paràmetre d'aquesta primitiva. 
A ACTL-LOGO, el paràmetre corresponent a la duració indica la quantitat 


de pulsacions de rellotge, mentre que per a VVIN-LOGO amb aquest 
paràmetre s'indiquen les centèsimes de segon que durarà el so. 


Altres Canvis: 


Les primitives d'ACT-LOGO que retornen 
objecte a l'editor com edita.grup i edita 
entren a l'entorn d'Edició. VVIN-LOGO, en 
canvi, presenta els objectes a editar dins de 
la finestra de Treball. Aquestes primitives 
d'ACTL-LOGO han estat substituides per 
envia.editor i envia.grup.editor 
respectivament. 


La primitiva edita.fitxer i mostra.fitxer de 
VVIN-LOGO entren en un mode especial de 
consulta a l'entorn d'Edició. 


Ja que VVIN-LOGO posseeix 12 tortugues, 
totes les yprimitives d'ACT-LOGO que 
retornen un atribut de la tortuga a 
VVIN-LOGO poden presentar-se en forma de 
llistes, depenent de si hi ha una o més 
tortugues actives. 


Totes les — primitives —de —VVIN-LOGO 
relacionades amb la presentació d'objectes 
(escriu, mostra, mostra.tot, etc) generen una 
sortida dels objectes sollicitats a la finestra 
de Text i no a la de Treball com ho fa 
ACTL-LOGO. 


Les primitives interactives com 
paraula.llegida o llista.llegida també efectuen 
la lectura dins de la finestra de Text. 


e Les primitives d'ús de palanques han estat 


millorades i el seu nom i funció varien: 
botó.polsat d'ACTI-LOGO és ara 
és.botó.palanca. palanca d'ACT-LOGO ha 
estat substituit per posició.palanca i els 
paràmetres per a ambdues primitives varien 
ara. 


S'han creat noves primitives per a l'ús del 
canal de comunicacions. .comunicacions ha 
estat substituida per comunicacions. 


Noves Primitives 


actives 
ajusta.decorat 
ajusta.proporció 
amaga.finestra 
anomena.finestra 
arccos 

arcsin 

àrea 
assigna.forma 
avança. 3d 
binari 

bit.and 

bit.neg 

bit.not 

bit.or 

bit.rol 

bDit.ror 

bit.shl 

bit.shr 

bit.xor 
botó.dret 
botó.esquerra 
busca.propietats 
busca.tortuga 
calibra.palanca 
cambia.color 
capbussa.3d 
capgira.3d 
color.paper 
comunicacions 
contacte 

crida 


desa.formes 
desa.paleta 
desplaça 
detecta 

directori 
elimina.element 
envia.editor 
envia.grup.editor 
és.botó.dret 
és.botó.esquerre 
és.botó.palanca 
és.palanca 

esc 

escalat 
escriu.com 
escriu.port 
espai.3d 
espera.retolació 
estil 

fes.actives 
fes.actives.totes 
fes.àrea.palanca 
fes.aspecte.lletra 
fés.color.paper 
fes.decorat 
fes.directori 
fes.estil 

fes.gruix 
fes.lletra 
fes.lupa 
fes.mida.finestra 
fes.món 


fes.tipus 
fes.trama 

files 

files.paper 
filtra.propietats 
formes 

gira.3d 

gruix 
hexadecimal 
hi.ha.caràcter.port 
imprimeix.finestra 
insereix 

int.bios 

línia 

llegeix.com 
llegeix.port 

letra 
llista.gràfica.llegida 
lloc 

log 

lupa 
maximitza.finestra 
mentre 
mida.finestra 
mida.màxima 
món 

mou.finestra 

mou. gràfic 
moullinía 

mou. ratolí 

natural 

neteja 
no.ajusta.proporció 
no.esc 

no. ratolí 
nombre.colors 


notació.decimal 
notació.exponencial 
obre.finestra 
octal 
paraula.gràfica.llegida 
per.a.cada 
posa't.3d 
posició.3d 
posició.finestra 
posició.palanca 
posició.ratolí 
precisió 
presenta.fitxer 
primitives 
proporcional 
ratolí 
recupera.decorat 
recupera.formes 
restaura.paleta 
restaura.tortuga 
retola 

sensor 
substitueix 
tanca.com 

temps 

tg 

tipus 

trama 
treu.decorat 
valor.absolut 
valor.binari 
valor.hexadecimal 
valor.octal 
vegades 


Per a ordinadors PC 10020 Compatibles. Sistema Operatiu DO2S. 


YD 
S OF TJ NM A RE Il 
COMUNICACIONS 


" VVindoms és una marca registrada per Microsoft Corporation 

t IBM és marca registrada d'INTERNATIONAL BUSINESS MARCHINES CORPORATION 
t VVIN-LOGO és una marca registrada per IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO. S.A 
" IDEA I4D és una marca registrada per IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO. S.A 


CARACTERÍSTIQUES 


e Entorn de treball amb Múltiples finestres (Gràfics, Text, Tre: 
ball), amb Menús Desplegables i seleccionables amb Ratolí. 


Finestres de Diàlegs per configurar opcions. 


e Suporta targetes gràfiques: CGA, Hèrcules, EGA, VGA 16 i 
256 colors i MCGA. 


e Gràfics de tortuga amb AVANÇADES prestacions. 
e Múltiples Tortugues (I2). 


e Editor de Formes amb l28 formes definibles perl'usuari 
i les seves rotacions. 


e Deu gruixos diferents per a dibuixos. 


e Escriptura gràfica amb varietat de tipus de lletra (Cal.li- 
gràfica, Sànscrita, Gòtica, etc...) 1 en qualsevol orientació. 


e Efecte Zoom (lupa). 

e Fons amb Gràfics PCX (Decorats). 

e Traços i Tramats definibles per l'usuari. 
e Edició completa amb gestió de blocs, recerca i substitució. 
e Dues mides de lletres per a finestres de text. 


e Finestra de traçat per a la depuració dels procedimients amb 
animació 1 punts d'aturada. 


e Més de 300 primitives. Noves primitives de llistes, de pro 
pletats, matemàtiques i per controlar l'entorn 1 el ratolí. 


e Fotents capacitats d'Impresió Gràfica i de textos. 


e Possibilitat de crear noves primitives en llenguatge Ensamblador 
ien C per part de l'usuari i incorporar-les al nucli de VVin-Logo. 


e Acompleix les recomenacions SAA d'IBM i la filosofia VVIN- 
DOVVS de Microsoft. 


e Compatible amb Logo LCSI i ActilOGO. 


REQUISITS DE HARDVVARE 
e 6404b. de memòria. Suporta memòria expandida. 
e Sistema Operatiu versió 2.0 o superior. 


e Dues unitats de disquet de 5 //4, o una de 3 l/2, o un disc dur 
com a mínim. 


